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СЛОВО АРТ-ДИРА 


га, именно оттуда. Редакция «СИ» про- 
водит эксперимент по удаленной работе 
над журналом. И в качестве первого 
кандидата на звание «Лучший удален- 


чудо-машине, силиконовому другу, с железной 
выдержкой и неиссякаемой энергией — ноутбуку 
и просто хорошему компьютеру, соотечественни- 
ку и по совместительству музыкальному центру в 


ный работник месяца» две недели назад я выле- 
тел в Лондон. По прибытии я с головой ушел в 
учебу в Лондонском Колледже Коммуникаций, 
Искусства и Дизайна, по вечерам изучал улочки 
столицы Англии вместе с ассортиментом мест- 
ных магазинов и пабов, со всеми вытекающими... 
НО, при этом я в любой момент мог посмотреть 
сверстанный материал, ответить на вопросы ре- 
дакторов, помочь в решении редакционных проб- 


моем лондонском гостиничном номере —1ВУ 
Stilo-3715COMBO. Погода хорошая, но могло 
быть и лучше - когда это в феврале температура 
опускалась аж до +5?! Не говоря уже о дождях: 
целых 30 минут небо было похоже на протекаю- 
щий навес в провинциальном уличном кафе — 
хоть и не из ведра, но все-равно неприятно! По 
завершении работы над «Страной» номер 182 
могу сказать, что подобный опыт меня радует! 


_ СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Игры? На это нет времени! 


_ СТАТУС: 


лем, неизбежно возникающих в процессе работы 
Арт-директор на выезде 


над номером и, конечно, просто поиграть. А воз- 


И я опять хочу в Париж! 


можным все это стало благодаря замечательной Алик Вайнер 
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ДО ЕВРОПЫ ДОБРАЛАСЬ ОДНА ИЗ ЛУЧШИХ ИГР В ИС- 
ТОРИИ ИНДУСТРИИ. ХИДЕО КОДЗИМА ОПРАВДАЛ ОЖИ- 
ДАНИЯ ПОКЛОННИКОВ — НОВЫЙ METAL GEAR SOLID 
ОКАЗАЛСЯ ДАЖЕ ЧУТОЧКУ ЛУЧШЕ, ЧЕМ ПРЕДЫДУ- 
WMH. ЕЩЕ НИКОГДА ГЕЙМЕРАМ НЕ ДОСТАВАЛСЯ НАС- 
ТОЛЬКО ОРИГИНАЛЬНЫЙ, УМНЫЙ, РАЗНООБРАЗНЫЙ 
ШПИОНСКИЙ БОЕВИК. ВПЕЧАТЛЯЮЩАЯ СЮЖЕТНАЯ ЛИ- 
НИЯ, ВЕЛИКОЛЕПНАЯ ГРАФИКА, ЗАСТАВЛЯЮЩИЕ ВОС- 
ТОРЖЕННО ЗАТАИТЬ ДЫХАНИЕ ВОКАЛЬНЫЕ КОМПОЗИ- 
ЦИИ - У METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER ПРОСТО 
НЕТ СЛАБЫХ МЕСТ! ЕВРОПЕЙЦАМ ПОВЕЗЛО БОЛЬШЕ 
ВСЕХ — ВЕРСИЯ ДЛЯ ЭТОГО РЕГИОНА ВЫШЛА ПОЗЖЕ 
ОСТАЛЬНЫХ, И В НЕЙ ЕСТЬ НЕСКОЛЬКО ИНТЕРЕСНЫХ 
БОНУСОВ. 
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НЕПЛОХАЯ РОЛЕВАЯ ИГРА НА PLAYSTATION 2 И КУЛЬТОВЫЙ АНИМЕ-СЕРИАЛ ПОСЕЛИЛИСЬ В РУБРИКАХ «ОБЗОР» И «БАНЗАЙ! 
ИСТОРИЯ 0 ДВУХ БРАТЬЯХ-АЛХИМИКАХ НЕ ОСТАВИТ РАВНОДУШНЫМИ ПОКЛОННИКОВ ХОРОШЕЙ ФАНТАСТИКИ. 


AREA 51 РАССКАЖЕТ 0 ЗЛОБНЫХ ПЛАНАХ АМЕРИКАНСКИХ КОМАНДА DIGITAL EXTREMES ПЕРЕКЛЮЧИЛАСЬ С РАБОТЫ НАД UNRE- 
КАПИТАЛИСТОВ ПО ВЫРАЩИВАНИЮ МУТАНТОВ-ИНОПЛАНЕТЯН ИЗ AL И UNREAL TOURNAMENT НА СОЗДАНИЕ НОВОГО ПРОЕКТА. PARIAH - 
ЛЮДЕЙ. К СЧАСТЬЮ, ПРИШЕЛЬЦЫ СМЕШАЛИ ИМ ВСЕ КАРТЫ. СЛЕДУЮЩИЙ ЭТАП ТВОРЧЕСКОГО ПУТИ ИМЕНИТОЙ СТУДИИ. | 
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ЭТА МИЛАЯ ДЕВОЧКА 

ОТРЕЗАЕТ ГОЛОВЫ 
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УГРЫЗЕНИЯМИ 

СОВЕСТИ. 
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м Новости 


RUMBLE ROSES 

БОИ ЖЕНЩИН В 
ГРЯЗИ И НА РИНГЕ — 
ЗРЕЛИЩЕ 
ЗАХВАТЫВАЮЩЕЕ! 


a Скриншоты из новых игр 
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= Metal Gear Solid 3: Snake Eater 


и Тест веб-камер 

и Ретро: Metal Gear Solid 
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«СТУДЕНЧЕСКИЙ КУБОК» 181 


Один двухсторонний постер, 
наклейка, два CD. 


Два двухсторонних постера, 
наклейка, один DVD, плюс вкладка 
с содержанием DVD. 


ТЕСТ ВЕБ-КАМЕР, ВЫ ХОТИТЕ НЕ ТОЛЬКО ОБЩАТЬСЯ В СЕТИ, НО И ВИДЕТЬ 
ВАШЕГО СОБЕСЕДНИКА? НЕТ НИЧЕГО ПРОЩЕ! 


ЖУРНАЛ CGW ВЕ 172-173 
GTE 177 


РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА «СИ» 
NETLAND 

NESCAFE-IMAX 

ЖУРНАЛ «ХУЛИГАН» 

ЖУРНАЛ «ХАКЕР СПЕЦ» 


«НОЧНОЙ ДОЗОР» 183 
ЖУРНАЛ «НЕОН» | 185 
«НАШЕ РАДИО» | 187 ЖУРНАЛ ONBOARD 
«ЯНДЕКС» | 189 ЖУРНАЛ ТОТАЛ DVD 

ЖУРНАЛ «ЖЕЛЕЗО» | 192 MTV 
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НОВОСТИ |] Константин Говорун /wren@gameland.ru/ | 


КАРАТЕЛЬ В РОССИИ 


> 


омпания Vellod Impex сообщила 

о том, что процесс локализации 
игры The Punisher/«Kapatenb» пол- 
ностью завершен. Все необходи- 
мые материалы и файлы были отп- 
равлены разработчикам в Чикаго 
для последующего внедрения этих 
данных в игру. Русская версия пос- 
тупит в продажу одновременно с 
европейской, то есть в середине 
апреля. 


ВОТ ТУТ-ТО СУПОСТАТ И ПРИМЕНИТ НЕНОРМАТИВНУЮ ЛЕКСИКУ! 


MIST WALKER 


Игра о бандитах и мало чем от них отличающемся супергерое не может обойтись 
без пары-тройки десятков тысяч крепких словечек, не так ли? 


В России игра будет иметь двой- 
ное название The Punisher / «Ka- 
ратель», это было сделано, чтобы 
не снизить узнаваемость этого 
продукта игроками, 
представляющими себе, что такое 
комиксы The Punisher, а также 
для того, чтобы рядовому покупа- 
телю было легче понять, что дан- 
ная игра полностью переведена 
на русский язык. Главную роль в 


МОРДОЙ ОБ СТЕКЛО ГАДА! ПОКА НЕ СОЗНАЕТСЯ! 


ПОДДЕРЖИВАЕТ DS 


Студия Хи 


обу Сакагути, отца Final Fantasy, выбирает консоль от Nintendo 


2 для своего нового инновационного проекта. 


понская студия Mist Walker, которую основал ушедший из Square Enix Хиронобу Са- 
Я кагути (создатель Final Fantasy) подтвердила, что ее первым проектом будет такти- 
ческая RPG для Nintendo DS. В интервью японским журналистам Сакатути заявил, что 
ему всегда нравился этот жанр, и Final Fantasy Tactics мэтру также пришлась по душе, 
но самолично он никогда ничем подобным не занимался. Настало время исправить это 
упущение. Сакагути считает, что игровой процесс тактических ВР@ идеально приспо- 
соблен для управления с помощью стилуса. Более того - в его игре можно будет вооб- 
ще не нажимать на обычные кнопки, обходясь волшебной палочкой. С учетом того, что 
жанр отлично приспособлен для портативных консолей вообще — достаточно вспом- 
нить успех Final Fantasy Tactics Advance и Fire Emblem — следует отнестись к новому 
проекту с большим интересом. Скриншотов пока нет, внизу — кадры из FFT и FFTA. м 


Е Хиронобу 
Сакагути, отец Final 
Fantasy, начавший не 
так давно свою 
ЖИЗНЬ «С ЧИСТОГО 


лица», анонсировал 
свой новый проект. 
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| 
игре озвучил хо- 


рошо известный | 
всем актер Дмит- 
рий Дюжев, кото- 
рого многие зна- 
ют по кинофильму 
«Бригада». 

Выбор актера был 
неслучайным, лока- 
лизаторы намеренно 
ВЗЯЛИ «человека, сло- 
жившийся имидж кото- 
рого, максимально бы 
соответствовал роли 
главного героя». Также 
в работе по озвучке иг- 
ры принимали участие 
рок-музыканты из груп- 
пы «Наив», им доста- 
лись роли драг-ди- 
леров, и звезды 
русского шансона. 
А роли заключенных 


и надзирателей, а также частично 


КОРОТКО 


> ОФИЦИАЛЬНОЕ 
ИЗДАНИЕ Nintendo в 
Латинской Америке со- 
общило, что Матсо ра- 
ботает над версией 
Soul Calibur для 
Nintendo DS. 


> АЛЕКС ГАРДЕН, 
основатель компании 
Relic Entertainment и ве- 
дущий дизайнер косми- 
ческой стратегии 
Homeworld, заявил о 
своем уходе из ТНО. 
Дальнейшие планы дос- 
топочтенного мэтра пока 
не разглашаются. 


> КОМПАНИЯ SEGA 
назначила официаль- 
ную дату выхода мно- 
гопользовательской 
ролевой игры The 
Matrix Online. Войти в 
виртуальный мир и на- 
мять бока агентам 
можно будет 25 марта 
этого года. 


> ИЗДАТЕЛЬСТВО 
200 Digital Publishing 
подтвердило факт пере- 
носа ролевой игры Sudeki 
с консоли от Microsoft на 
РС. Европейский релиз 
проекта запланирован на 
25-0е мая. 


персонажей рус- 

ской мафии озву- 

чили настоящие зе- 
ки. Общий срок, ко- 
торый отсидели эти 
люди, составляет более 
100 лет. 
Часть текста была адап- 
тирована «по фене», что- 
бы придать большей реа- 
листичности героям. 
В игре в изобилии ис- 
пользуется ненорматив- 
ная лексика. Ведь ориги- 
нальный текст игры на 
треть состоит из вариа- 
ций на тему слова 
«fuck», a еще одна 
треть — прочие жаргон- 
ные выражения. В ито- 
ге локализаторы при- 
няли решение сделать 
перевод, что называ- 
ется, без купюр. м 


PSP В ONLINE? 


ony Computer Entertainment сообщи- 
Si что пять ее игр будут поддержи- 
вать мультиплеер через Интернет. Все 
они поступят в продажу одновременно 
с консолью. Речь идет о ATV Offroad 
Fury: Blazin’ Trails, Twisted Metal: Head- 
On, а также местных версиях спортив- 
ных симуляторов MLB, МВА и Gretzky 
МНЕ. Соединяться консоли будут при 
помощи технологии WiFi, как напря- 
мую, так и через Интернет. Спортивные 
игры рассчитаны на режим для двоих, 
четверо могут гонять в ATV Offroad 
Ригу и шесть - в Twisted Metal. Амери- 
канское отделение компании, очевид- 
но, делает ставку на онлайн - в отли- 
чие от японского, слишком вяло разви- 
вающего этот сектор. м 


В ИГРАХ СЕРИИ TWISTED METAL 
АВТОМОБИЛИ ДОЛГО НЕ ЖИВУТ. 


ПОГОНЯТЬ НА КВАДРОЦИКЛАХ В СЕТЕВОМ РЕЖИМЕ 
СМОГУТ ВЛАДЕЛЬЦЫ Р$Р. 


КОРОТКО 


> СОЗДАТЕЛЬ 
MORROWIND компа- 
ния Bethesda Softworks 
в сотрудничестве с 
Take-Two Interactive 
займется распростране- 
нием на территории 
США и Европы сразу 
двух потенциальных 
бестселлеров — The 
Elder Scrolls IV: Oblivion 
и Call of Cthulhu: Dark 
Corners of the Earth Оба 
проекта поступят в про- 
дажу под лейблом 2К 
Games. 


> SEGA пообещала вы- 
пустить джойпад Saturn 
Control Pad для 
PlayStation 2. Раскладка 
кнопок — как Ha Sega 
Saturn. Предполагается, 
что он понравится поку- 
пателям римейков игр с 
Saturn и Mega Drive, вы- 
ходящих на консоли OT 
Sony. Например, Dragon 
Force и Fighting Vipers. 


> BbIXOQ ПРИКЛЮ- 
ЧЕНЧЕСКОЙ ИГРЫ 
RUNAWAY 2 перенесен 
со второго квартала это- 
го года на четвертый. 0 
причинах данного реше- 
ния разработчики пред- 
почитают умалчивать. 


НОВОСТИ 


ПРЕДЛОЖЕНИЕ, ОТ КОТОРОГО НЕЛЬЗЯ ОТКАЗАТЬСЯ 


+ Electronic Arts планомерно осваивает все потенциально выгодные лицензии. 


На очереди — игра по мотивам трилогии «Крестный отец»! 


РАЗБОРКИ ИТАЛЬЯНСКОЙ МАФИИ В США ПРОДОЛЖАТСЯ 
HA PC, PS2 И XBOX. 


омпания Electronic Arts официально 

анонсировала разработку экшна The 
Godfather. Проект создается на основе 
одноименной кинотрилогии Фрэнсиса 
Форда Копполы и серии книг Марио ПЬ- 
юзо. Впрочем, связь между игрой и 
фильмом скорее косвенная, нежели 
прямая. Главным героем The Godfather, 
вопреки ожиданиям, станет новичок 
преступного мира, человек без имени, 
внешние данные которого предстоит 
определить перед самым началом про- 
хождения. В дальнейшем, принимая 
участие в ограблениях банков и пого- 
нях, устраняя конкурентов и союзников, 
ваш виртуальный протеже сможет всту- 
пить в семью Карлеоне и получать при- 
казы непосредственно от самого дона. 


НАСИЛИЕ — САМЫЙ ПРАВИЛЬНЫЙ ПУТЬ К УСПЕХУ, 
НЕ ТАК ЛИ? 


Разработчики стучат кулаками в грудь 
и обещают абсолютно нелинейный 
геймплей — то есть любую проблему в 
игре можно будет решить как сило- 
вым путем, так и при помощи дипло- 
матии. Кроме того, каждое принятое в 
процессе прохождения решение неза- 
медлительно повлияет на дальнейшее 
развитие сюжета. 

В озвучивании персонажей игры при- 
няли участие Джеймс Каан (Сонни 
Карлеоне), Роберт Дюваль (Том Хей- 
ген) и Марлон Брандо, незадолго до 
своей смерти записавший голос дона 
Вито Карлеоне. The Godfather разра- 
батывается одновременно для РС, 
Р$2 и Xbox и поступит в продажу в 
четвертом квартале текущего года. = 


ПОДРОБНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 0 CELL 


> «Сердце PlayStation 3», процессор Cell, уже давно приковывает к себе внимание игровых журналистов и простых геймеров по всему миру. 


Sony Computer Entertainment давно кормит нас обещаниями, однако на днях компания раскрыла свои карты. 


аконец-то консорциум IBM, Sony и Toshiba тисотую строчку в мировом рейтинге (в нем PlayStation 3 будет установлено четыре чипа 


представил общественности основные пара- участвует не модельный ряд, а конкретная сис- Cell, что автоматически поставить консоль в 
метры процессора Cell. Чудо-устройство призвано тема, смонтированная в единственном экземп- один ряд с самыми мощными машинами на Зем- 
стать сердцем PlayStation 3, именно поэтому мыи — ляре), может похвастаться в три раза большим ле. Другой важный фактор — пропускная способ- 
уделяем ему столько внимания. Cell будет состо- результатом — 851. Однако считается, что в ность шины Cell. Благодаря использованию тех- 


ять из одного 64-битного процессора Power РС и 
восьми так называемых SPU (synergistic process- 
ing unit). Именно последние и сделают Се! нео- 
быкновенно мощным. Каждый SPU имеет 236 
Кбайт кэша и может работать независимо от 
центрального процессора. Тот будет отвечать 
лишь за распределение функций между SPU и 
«крутить» операционную систему. 

Интересно, что хотя тактовая частота давно уже 
потеряла свою роль фактора, определающего 
производительность системы, она сильно влияет 
на умы потребителей. В этом смысле Се! очень 
выгоден Sony, ведь он работает на частотах от 4 
ГГц и выше (для сравнения, Pentium IV пока дос- 
тигает результата лишь в 3.8 ГГц). Гораздо важ- 
нее — производительность, измеренная в милли- 
ардах операций с плавающей точкой в секунду 
(гигафлопы). Cell способен на 256 гигафлопов, в 
то время как суперкомпьютер, занимающий пя- 


нологий RAMBUS она достигает сотни гигабайт 
в секунду. 

К сожалению, Се! в нынешнем виде нельзя ис- 
пользовать в портативных устройствах вроде мо- 
бильных телефонов. Слишком много тепла гене- 
рирует процессор, и лишь хороший кулер может 
спасти систему от перегрева. 

Другая важная проблема связана со сложностью 
программирования под Се!. Любая многопроцес- 
сорная платформа всегда трудна для освоения, в 
данном же случае ситуация кажется особенно 
безрадостной. В случаях с Xbox 2 и Revolution 
разработчики столкнутся с похожей проблемой, 
но PlayStation 3 — случай особый. Остается надеж- 
да на то, что Зопу учтет печальный опыт с 
PlayStation 2, и с самого начала предоставит ис- 
черпывающий набор библиотек подпрограмм. Об- 
легчат жизнь программистам и технологии вроде 
RenderWare и Havok. m 
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НОВОСТИ [| Константин Говорун /wren@gameland.ru/ | 
MIDWAY ЗАКУПИЛА UNREAL ENGINE 3 


=> Потихоньку все игровые компании начинают готовиться к зиме... То есть, к периоду смены поколений 
консолей. От того, насколько безболезненно они его переживут, зависит их будущее. 


здательство Midway решило ак- 

тивизировать свое сотрудниче- 
ство с Epic, купив лицензию на дви- 
жок Unreal Engine 3, — он будет ис- 


Surreal Software (создатели The 

Suffering; сейчас работают над сик- 
велом) и Midway Austin (доделыва- 
ют Area 51). Интересно, что Midway 


касается Unreal Engine 3, то поми- 
мо Midway и собственно Epic, его 

будет использовать Bioware. Пока 
что прессе доступны скриншоты 


МЭРИЛИН МЭНСОН 
ЗАСТАВЛЯЕТ ДРОЖАТЬ 


пользоваться для проектов на кон- 
солях следующего поколения. Не- 
обходимые библиотеки уже разос- 
ланы в недавно купленные студии 


ELECTRONIC ARTS 
BEPETCA 3A 
СУПЕРМЕНА 


ж сколько супергероев было задей- 

ствовано разработчиками игр! Доста- 
точно часто у них получалось нечто дос- 
тойное, однако одному из спасителей че- 
ловечества вечно не везло. Игры с логоти- 
пом Зирегтап неизменно получали самые 
низкие баллы, заодно проваливаясь и в 
продажах. Но на сей раз за дело взялась 
Electronic Arts, поручив проект студии EA 
Tiburon. Лицензию издательство заполучи- 
ло еще в 2003 году, однако воспользо- 
ваться ей решило лишь сейчас. 
Пока об игре ничего толком не известно, 
однако скорее всего, это будет боевик от 
третьего лица, а релиз его будет приуро- 
чен к появлению на широких экранах но- 
вого фильма о Супермене. ш 


также помогает Epic издавать ее 
собственные игры — ранее этим за- 
нималась Atari, однако в прошлом 
году пути компаний разошлись. Что 


> КОМПАНИЯ 
ACTIVISION анонсиро- 
вала разработку игры 
Shrek 3, посвященной 
приключениям добро- 
душного зеленого огра. 
Несмотря на то что 
конкретной информации 
о проекте на данный мо- 
мент нет, хочется наде- 
яться, что третья часть 
окажется более удачной, 
нежели ее предшествен- 
ницы. Игра выйдет в 
свет летом 2007 года. 


> SONY ONLINE 
ENTERTAINMENT 
(SOE), известная по се- 
рии MMORPG Ever Quest, 
открыла новый филиал 
в Сиэтле. Студия созда- 
на на базе компании 
FireAnt, некогда органи- 
зованной бывшим сот- 
рудником Microsoft Мэ- 
том Вилсоном для раз- 
работки многопользова- 
тельских игр. 


> ОБЛАДАТЕЛИ 
оригинальной 
RollerCoaster Tycoon 3 
могут визжать OT 
счастья. Согласно 
официальному пресс- 
релизу Atari, уже в ию- 
не сего года в продажу 
поступит первое до- 
полнение — RollerCoaster 
Tycoon 3: Soaked! 
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ВОТ ТАК МОГУТ ВЫГЛЯДЕТЬ ЛОКАЦИИ В ИГРАХ НА КОНСОЛЯХ 
СЛЕДУЮЩЕГО ПОКОЛЕНИЯ. 


OPOTKO 


технологических демок — они впе- 
чатляют. Можно сказать, что имен- = 
но так будут выглядеть проекты Мэрилин Мэнсон примет участие в созда- 
для PlayStation 3 и Xbox 2. = нии саундтрека к хоррор-экшну Cold Fear, 
: = разработкой которого занимается парижс- 
1 кая студия Darkworks по заказу издатель- 
ства Ubisoft. Композиция «Use Your Fist 
and Not Your Mouth» создаст в игре атмос- 
феру ужаса и безысходности, заставляю- 
щую покрыться холодным потом даже са- 
мого стойкого геймера. 
Напомню, что сюжет Cold Fear повествует 
о нелегкой доле офицера американской 
береговой охраны Тома Хэнсэна, по долгу 
службы оказавшегося на борту дрейфую- 
щего российского китобойного судна. ш 


А ВОТ ТАК - ИХ ГЕРОИ... 


PSP В США И ЕВРОПЕ 


> Пока европейцы гадают, когда же до них доберется новая портативная 
консоль, американцы готовят плакаты «Питера Паркера — в президенты»! 


редставители Sony Computer Entertainment сообщили, что из-за проблем с произво- 
П дством консоли запустить PSP в Европе в первом квартале 2005 года не получится, 
релиз перенесен на второй. Это может означать, что приставка появится на прилавках 
не 31 марта, а в начале апреля — такие задержки ударят скорее по финансовым пока- 
зателям SCE, чем по геймерам. Однако никто не мешает отложить старт и до июня. 
Американцы, напротив, могут быть довольны. PSP появится в Северной Америке 24 
марта по цене в $250; объем поставок составит около миллиона консолей. 
За две с половиной сотни долларов геймеры получат Value Pack, куда войдут карта памяти 
на 32 Мбайт, наушники, кейс для переноски консоли, а также демо-диск с видеороликами 
из игр. Эксклюзивом американской версии будет УМО-диск с фильмом «Человек-паук 2». 
Это будет первый случай использования сего носителя информации в подобном качестве. 
Бонус получат лишь покупатели консолей из первой партии (тот самый миллион штук). К 
слову, до сих пор ни одного фильма кроме Final Fantasy VII: Advent Children, ana PSP так и 
не анонсировано, однако Sony вполне может перевести в этот формат немало хитов, пра- 


вами на которые владеет ее кино-подразделение. м 
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оявилась инфор- 
П мация о том, что 
издательство Future, 
выпускающее львиную 
долю английских игровых журналов, 
включая Official PlayStation 2 Magazine и 
Edge, планирует купить своего един- 
ственного крупного конкурента — 
Highbury. Последняя, помимо всего про- 
чего, владеет издательством Рагадоп, 
которое выпускает XBM, P2, Play, Cube 
и наш любимый GamesTM. В Highbury 
подтвердили, что переговоры о возмож- 
ной покупке идут, но не назвали, с кем 
именно. Тем временем курс акций ком- 
пании вырос на четверть. Интересно, что 
после покупки, если таковая состоится, 
Future будет контролировать практичес- 
ки все известные и массово популярные 
игровые журналы, что в конечном итоге 
может отразиться и на их политике. Пе- 
ред этим издательство приобрело РС 
Zone и ComputerAndVideoGames.com у 
компании Dennis Publishing за 1.5 млн. 
фунтов, ранее были и другие сделки 
такого рода. Так что не только 
собственно игровые компании в пред- 
дверии перехода на платформы нового 
поколения расширяют свое влияние и 
поглощают более мелких участников 
рынка — по тому же пути пошли бизнес- 
мены, занимающиеся специализиро- 
ванной прессой. ш 


Константин Говорун /wren@gameland.ru 


КОРОТКО 


S.T.A.L.K.E.R. ПРИКАЗЫВАЕТ ЖДАТЬ 


> DIGITAL JESTERS > Семеро одного не ждут? Только не в случае с этой игрой. Уже обрадовали 


пополнила свое портфо- 
лио за счет долгождан- 
ного продолжения бесп- 
редельного симулятора 
рэгби Chaos League: 
Sudden Death. Игроков 
ожидает несколько HO- 
вых рас, 19 дополни- 
тельных персонажей, 
свежие арены и воз- 
можность оспорить ре- 
шение арбитра посред- 
ством телесных наказа- 
ний. Разработка проекта 
продлится до июня. 


>B КОНЦЕ МАРТА 

в Европе появится 
Dancing Stage Unleashed 
2 для Xbox. Владельцы 
консоли смогут скачи- 
вать из сети новую музы- 


краинская компания GSC Game World 

объявила об очередном переносе даты 
выхода шутера S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl. Предвидя недовольство много- 
численных фанатов, разработчики подробно 
прокомментировали причины данного реше- 
ния на официальном сайте студии. По сло- 
вам менеджера проекта Антона Большако- 
ва, требования в жанре шутеров сейчас нас- 
только высоки, что пренебрегать ими, делая 
ставку на быстрый выход своего детища, 
было бы сущим безумием. Кроме того, GSC 
работает над созданием уникальной в своем 
роде системы симуляции жизни, призванной 
избавить игрока от вечной предсказуемости 


ДЕСЯТЬ НЕГРИТЯТ РЕШИЛИ ПОИГРАТЬ 


ку и бэкграунды, а также > Говорят, что квесты умерли. 


искать себе партнеров по 
танцам с помощью сер- 


Но жанр жив, он просто так пахнет. 


геймеров и Half-Life 2, и Doom 3, но релиз их украинского коллеги задерживается. 


сюжетных ходов, свойственной всем без 
исключения современным шутерам. От того, 
насколько грамотно удастся эту систему ре- 
ализовать, будет зависеть не только успех 
самой S.T.A.L.K.E.R., но и перспективы раз- 
вития жанра как такового. Поэтому, получив 
от ТНО дополнительное время для доведе- 
ния всех обещанных «фич» до ума, разра- 
ботчики незамедлительно им воспользова- 
лись. Единственное, что до сих пор остается 
неясным, это предполагаемая дата выхода 
проекта. Насколько затянется очередная до- 
работка, неизвестно, но мы надеемся, что 
S.T.A.L.K.E.R. не постигнет участь Doom 3 и 
игра поступит в продажу уже в этом году. м 


виса Xbox Live! Te Adventure Company анонсировала первый проект из серии квестов, основанных на про- 
изведениях Агаты Кристи. Сюжет And Then There Were None повествует о том, как десять 


> SEGA собирается в 
ближайшие дни анонси- 
ровать еще одну игру 
серии Shining. Будем 
отчаянно надеяться на 
то, что это все же 
Shining Force 4! 


НОВЫЕ ПРОЕКТЫ CAPCOM 


Японское издательство продолжает выдавать на 
вики, не имеющие отношения к уже известным сериалам. 


'АППЕРКОТ — КАК БУДТО ИЗ MORTAL KOMBAT. 


понское издательство анонсирова- 
ло пару новых интересных проек- 
тов. Первый — Beat Down: Fists of 
Vengeance от команды Сама, извест- 
ной по Drakengard, гибриду beat’em up, 
RPG и самолетного шутера. Ее новый 
проект будет в том же духе — смесь 
beat em up и приключенческого бое- 
вика, повествующая с помощью боль- 
шого количества красивых видеороли- 
ков о борьбе пяти героев с бандитами. 
Вторая игра — боевик от третьего ли- 
ца под названием Without Warning от 
Circle Studio. Тема и облик главного 
героя напоминают о Metal Gear Solid, 


З 


=" 


i. 
i. 
— i 


СНЕЙК ПО ВЕРСИИ CAPCOM. 


но не стоит обольщаться — 
стелс-элементов в геймплее 
никто не обещает. Герой дол- 
жен разобраться с террориста- 
ми, захватившими один из 
американских химических заво- 
дов. Интересно, что сюжет раз- 
ворачивается в реальном вре- 
мени — вся история займет 12 
часов. В Without Warning вам да- 
дут возможность примерить на 
себя шкуру шести различных 
персонажей, каждый из кото- 
рых играет важную роль в сю- 
жете Without Warning. ш 
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> GENKI ГОТОВИТ 
Tokyo Xtreme 
Racing: Zone of 
Control ana PSP. 
Этот сериал нес- 
—\  колько ушел в 
тень после появ- 
ления серьезных 
конкурентов в 
жанре стрит-рей- 
синга, однако до 
сих пор является 
одним из лучших. 


> ИЗДАТЕЛЬ- 
CTBO MATRIX 
GAMES совместно 
co студией Koios 
Works анонсировало 
очередной историчес- 
кий варгейм из серии 
Tin Soldiers. Julius 
Caesar порадует игрока 
улучшенным графичес- 
ким движком, изме- 
ненными боевыми 
построениями и сотней 
различных юнитов. Иг- 
ра поступит в продажу 
в этом году. 


человек, оказавшиеся в особняке на необитаемом острове, поочередно становятся жертва- 
ми неизвестного убийцы. Российскому зрителю данное произведение известно по кинофиль- 
му «Десять негритят». Дабы сделать расследование еще более интригующим и отвести по- 
дозрение от судьи, разработчики добавили в игру одиннадцатого персонажа, от лица которо- 
го и будет вестись повествование. Им станет капитан судна, доставившего гостей на остров. 
Разобраться в темном прошлом каждого персонажа и распутать клубок 
жестоких преступлений мы сможем осенью этого года. ш 


КОРОТКО 


ПЕРВЫМ ДЕЛОМ 
САМОЛЕТЫ... 


‘омпания «МедиаХауз» выводит на рынок 
K scouts продукт — электронный справоч- 
ник «Оружие Второй мировой войны: Авиа- 
ция», выпускаемый в |еме|версии. Новинка. 
содержит информацию о летательных аппа- 
ратах, двигателях и авиационном вооруже- 
нии, которые использовались воюющими 
сторонами в период Второй мировой войны. 
Кроме этого, диск включает в себя данные 
06 истории создания и развития военной 
авиации в различных странах, а также пред- 
лагает знакомство с известными советскими 
и зарубежными авиаконструкторами, ору- 
жейниками и создателями двигателей. При- 
ведены летно-технические характеристики, 
основные модификации, вооружение, ин- 
формация о странах-производителях и мно- 
гое другое. Заглянув в раздел «Дизели», лю- 
бознательные пользователи смогут узнать 
немало интересного о карбюраторных, ди- 
зельных и турбоактивных двигателях. 
Сведения о различных видах оружия нахо- 
дятся в отдельной рубрике, которая откроет 
любителям авиации любопытные данные о 
пулеметах, пушках, бомбах, зажигательных 
средствах, торпедах, минах, управляемых и 
неуправляемых ракетах. 
Новый продукт является первым диском из 
серии электронных справочников «Оружие 
Второй мировой войны». м 


БИТВА 3 


ЗА ПРЕДЕЛАМИ АДА 


DREAM ATCHER 


д “dedi! 
© 2006 “Green Catcher, © 2008 “Penete Con Pip" 
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Игры с дес truths ye wre 
PBA THe 


la. com 


продажа: [06+ 63-464 
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резидент Nintendo пообещал высту- 

пить на СОС 2005, что пройдет в мар- 
те в Сан-Франциско. Его презентация бу- 
дет носить название «Сердце геймера». 
Практически наверняка речь зайдет не 
только 0 Nintendo DS, но и о наследнике 
GameCube — консоли с кодовым названи- 
ем Nintendo Revolution. Кроме него, Ha 
GDC новую информацию о своей плат- 
форме следующего поколения представит 
Microsoft в лице Джея Алларда. Интерес- 
но, что Сатору Ивата — один из немногих 
боссов индустрии, начавший свой путь 
собственно дизайнером игр - на его со- 
вести сериалы Kirby и Super Smash Bros. 
Вряд ли на GDC будет представлена ca- 
ма консоль Revolution, абсолютно точно 
не появится там и Xbox 2. Обе консоли, 
а также PlayStation 3, будут показаны на 
выставке ЕЗ 2005, что пройдет в мае. 
Представители Nintendo заявили, что их 
система там засветится, однако в каком 
именно формате — пока неясно. Они мо- 
гут как привезти саму консоль, так и ог- 
раничиться демонстрацией видеороли- 
ков, либо даже лишь рассказом о кон- 
цепции новой системы. Nintendo не хо- 
чет раскрывать свои карты слишком ра- 
но, и это может означать только одно — 
ее консоль окажется столь же револю- 
ционной, что и 0$. 


SEGA SAMMY СЧИТАЕТ ДЕНЬГИ 


[| Константин Говорун 


КОРОТКО 


>» RAZORWORKS 
STUDIOS собирается 
выпустить в сентябре 
Ford Racing DS — адап- 
тацию соответствую- 
щего гоночного сериа- 
ла для новой портатив- 
ной консоли. 


› ИЗДАТЕЛЬСТВО 
MATRIX GAMES сов- 
местно со студией Koios 
Works анонсировало 
очередной исторический 
варгейм из серии Tin 
Soldiers. Julius Caesar 
порадует игрока улуч- 
шенным графическим 
движком, измененными 
боевыми построениями 
и сотней различных 
юнитов. Игра поступит в 
продажу в этом году. 


> ROMANCE OF THE 
THREE KINGDOMS V 
будет портирована Koei 
на PSP. На PS2, напом- 
ним, вышла уже девятая 
часть этой стратегии. 


> ОТЛОЖЕН РЕЛИЗ 
Killer 7 как для PS2, так 
и для GC. Новая дата 
пока не называется. 


> UBISOFT пообещала 
подготовить версии Тот 
Clancy’s Splinter Cell: 
Chaos Theory, Star Wars: 
Revenge of the Sith и King 
Kong для Nintendo DS. 


>) Считают они эти деньги миллиардами долларов. 


Раз, два, три, четыре... 


20 = шек 


SEGASAMMY 


понская компания впервые 
после объединения (октябрь 
прошлого года) представила 
общественности свои совмест- 
ные финансовые результаты. 
Выручка отдельно Sega за де- 
вять месяцев прошлого года 
составила 1.1 млрд. евро, одна- 


/wren@gameland.ru/ | 


ФИЛЬМ ПО МОТИВАМ HALO 


> 


ападная пресса пишет о том, что 
Microsoft заключила соглашение с 
Алексом Гарландом, сценаристом филь- 
Ма «28 дней спустя», который должен 
заняться адаптированием игр сериала 
Halo для создания кинофильма. 
Интересно, что Microsoft не подтверди- 
ла, но и не опровергла эту информацию, 
™ заявив осторожно, 
ЧТО «пока никаких 
Е официальных анонсов 
не появлялось». Это 
может означать, что 
планы относительно 
кинофильма действи- 
тельно существуют. И 


К счастью, этим чудом заниматься будет не Уве Болл. Microsoft 
наймет для экранизации своего хита лучших профессионалов. 


В 
этом \ = 
cnyyae 

сделка с 

Гарландом может 
как раз позволить =: 
создать что-то посущественнее 
трэша от немецкого режиссера % 
Уве Болла. 

В конце концов, «Обитель 
зла» (Resident Evil) и пер- 
вая часть «Расхитительни- 
цы гробниц» (Tomb Raider) 
смогли угодить одновре- 
менно и обычным зрите- 
лям, и геймерам. 


| 


НАРОД ПРОТИВ ELECTRONIC ARTS 


«Капиталистические свиньи» от игровой индустрии подвергаются нападкам 
простых геймеров. Никакого влияния на политику компании это не оказывает. 


lectronic Arts завершила объявленное в декабре приобретение пакета акций Ubisoft на 

общую сумму 52 миллиона долларов. Таким образом, компания стала обладателем 
19,9% доли во французском издательстве. В своих многочисленных интервью менедже- 
ры ЕА неоднократно заявляли, что о покупке контрольного пакета речь в кулуарах ком- 
пании не идет. Между тем недовольство действиями лидеров игровой индустрии растет 
как на дрожжах. Не так давно силами энтузиастов в сети был открыт специальный сайт 
(http:/www.gamersagainsteagames.com), посвященный борьбе с EA во всех ee проявлени- 
ях. Помимо хищнической политики в отношении Ubisoft, «злобных монополистов» обви- 
няют в приобретении эксклюзивных прав на игры с символикой NFL на следующие пять 
лет, развале компаний Origin и Westwood, а также покупке студии DICE — создателя се- 
рии Battlefield. Праведный гнев в стане авторов странички вызывает и сделка EA co 
спортивным каналом ESPN. По их мнению, это приведет к резкому снижению числа кон- 
курентоспособных продуктов. Насколько действенной окажется подобная борьба, станет 


известно уже в самое ближайшее время. ш 


ко чистая прибыль — лишь 25.4 млн. евро. Рост 
продаж связан с успехом новых игр компании в 
США и Европе, в частности — Sonic Mega 
Collection Plus и Football Manager 2005. Однако 
проблемы Ha сей раз появились у аркадного под- 
разделения — многие залы в Японии были закры- 
ты. Напомним, что в последние годы дела обстоя- 
ли иначе — консоли и игры для них Sega продава- 
ла плохо, зато развлекательные автоматы прино- 
сили стабильный доход. 


Общие результаты Sega Sammy Holdings впечат- 
ляют, в основном, за счет роста продаж продук- 
ции Sammy. Всего за те же девять месяцев вы- 
ручка составила 2.94 млрд евро, а чистая при- 


быль - 240 млн. евро. Прогноз на финансовый 
год целиком (заканчивается 31 марта) таков: 3.89 
млрд евро — выручка, 394 млн. евро — чистая при- 
быль. Очень неплохо. ш 
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Proxima ° MC-e 


Благодаря мощному процессору Intel® Pentium® 4 520 с технологией HT 
информационно-развлекательный центр R-Style® Proxima® 

с легкостью один справляется с теми задачами, которые раньше выполняли 
РУЛ-рекодер, видеомагнитофон, караоке, музыкальный центр, 

игровая приставка и компьютер... 

Не вставая с дивана: смотрите и записывайте ТУ и РУР-фильмы, слушайте 
и сочиняйте музыку, играйте в игры, бродите по Интернет, занимайтесь 
фото и видео. 


ФИЛЬМЫ 


ДОКУМЕНТЫ 


Технические характеристики 
развлекательно-информационного центра 
R-Style® Proxima® MC-e: 


Процессор Intel® Pentium® 4 520 с технологией Hyper-Threading 
Операционная система: Microsoft® Windows® XP Media Center Edition 
Набор микросхем: Intel® 915G 

Оперативная память: 2°256MB DDR400 

Видеоподсистема: Intel® Graphics Media Accelerator 900 

Жесткий диск: 120GB SATA 

Привод: DVD+/-RW 

Flash cards reader: MS/SD&MMC/CF/SMC 

Сеть: 802.11 b/g wireless Ethernet, 10/100 Mb/s Ethernet 

Передняя панель: ТЕЕЕ 1394, 2°USB, SPDIF in optical, MIC in, LINE out 


В комплект поставки входят: Информационно-развлекательный центр R-Style® Proxima® MC-e; 
Пульт дистанционного управления; Беспроводная клавиатура; Беспроводная мышь; Руководство пользователя. 


Астрахань TAH (8512) 394-254 Братск Байт (395-3) 411-121 Владивосток ЭР-Стайл ДВ (4232) 205-410 
Воронеж Элмар Трейд (0732) 512-018 Калининград Балтик Стайл (011) 254-11-98 Кемерово 
Конкорд ПРО (3842) 357-888 Кострома ИТ-Профессионал (0942) 626-903 Краснодар ВСС Сотрапу 
(8612) 640-450 Красноярск ЛанСервис (3912) 239-342 Москва R-Style Trading (095) 514-14-14, 
Компания R-Style (095) 514-14-10, Профит-М (095) 786-77-37, Прайм Груп (095) 725-4432/33, Сибкон 
(095) 292-50-12 Экселент (095) 955-13-26 Нижний Новгород ЭР-Стайл Волга (8312) 464-328, 461-622 
Новосибирск ЭР-Стайл Сибирь (383-2) 661-167 Пенза ЭЛСИ (841-2) 544-141 Пермь ЭР-Стайл Кама 
(3422) 107-445 Петрозаводск Илвес (8142) 762-288 Петропавловск-Камчатский АМН (4152) 
168-751 Ростов-на-Дону ЭР-Стайл Дон (863) 252-48-13 Санкт-Петербург ЭР-Стайл СПБ (812) 
445-34-18/17 Тамбов Гитон (0752) 719-754 Тула ПитерСофт-НТ (0872) 355-500 Уфа Онлайн (3472) 
248-228 Хабаровск ЭР-Стайл ДВ регион (4212) 314-530 


и 


Оптовые поставки: Тел. (095) 514-14-19 www.rsi.ru 
Техническая поддержка: R-Style Computers: тел. (095) 514-1417 


Intel, Intel logo, Intel Inside, Intel Inside logo, Intel Centrino, Intel Centrino logo, Celeron, Intel Xeon, Intel SpeedStep, Itanium, Pentium, and Pentium Ш Xeon are trademarks ог registered trademarks of Intel Corporation or its subsidiaries in the United States and other countries. 
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РАЗВЛЕКАЙСЯ МОБИЛЬНО! 


> Играть Ha обычном настольном компьютере теперь не модно. 
Настоящие ценители предпочитают мощные ноутбуки. 


гама 4717 является продолжением 

ставшей почти легендарной моде- 
ли Вгауа 2717, названной нескольки- 
ми компьютерными изданиями «Луч- 
шим ноутбуком 2003 года» в классе 
«Замена настольного ПК». Но нови- 
чок уже успел зарекомендовать себя, 
и совсем недавно редакция журнала 
«Железо» присвоила Вгама 4717 зва- 
ние «Выбор Комиссии». 
Мощный процессор Pentium 4 с так- 
товой частотой до 3.2 ГГц, частота 
системной шины 800 МГц и подде- 


128 Мбайт памяти, гарантирует 
корректность и удобство работы 
любых графических приложений — 
О\/О-фильмы с высоким качеством 
видео, любые мультимедийные 
приложения, самые современные 
ЗО-игры с легкостью могут быть 
реализованы на этом ноутбуке. 
Игры по сети с товарищами? Нет ни- 
чего проще: {НИ Brava 4717 — пер- 
вый российский ноутбук, оснащен- 
ный гигабитным сетевым адаптером! 
А для поклонников свободных пере- 
мещений ноутбук полностью подго- 
товлен к работе со средствами бесп- 
роводной передачи данных. Проч- 
ный корпус и металлическая крышка 
матрицы гарантируют надежную за- 
щиту ноутбука в случае непредви- 
денного выброса адреналина. 

iRU Brava 4717 может заменить до- 
машний центр развлечений — встро- 
енный ТВ-тюнер и пульт ДУ превра- 
щают его в домашний кинотеатр, а 


ржка технологии Intel HyperThreading 
в разы увеличивают производитель- 
ность iRU Brava 4717. 
Профессиональная видеокарта АТ! 
Radeon 9700 (M11), снабженная 


ГОНКИ NASCAR В 
МОСКОВСКОМ IMAX 


зарт и динамика. Командная работа. Опасность и 
Ах Скорость. Болельщики. Все это новый трех- 
мерный фильм IMAX, посвященный кольцевым авто- 
мобильным гонкам серии NASCAR. Они исключи- 
тельно популярны в США, а читателям «СИ» лучше 
всего известны по одноименной серии игр. 

Машины, которые участвуют в этих гонках, серий- 
ные, но они специально готовятся для трековых 
состязаний. Оказаться за рулем автомобиля, несу- 
щегося со скоростью двести миль в час, почувство- 
вать себя на месте самых знаменитых автогонщи- 
ков, рассмотреть изнутри, что же представляет со- 
бой один из самых зрелищных и, безусловно, самых 
американских видов спорта — такую возможность 
получают зрители, приходя в кинотеатр IMAX и са- 
дясь перед огромным экраном высотой в семиэтаж- 
ный дом. Двенадцать тысяч вольт чистейшего циф- 
рового звука дополняют ощущение, что кинозал ис- 
чезает, а все пространство вокруг заполняет огром- 
ная чаша стадиона, шум трибун порой перекрывает 
рев моторов. 

Фильм «Гонщики NASCAR 3D» переносит зрительскую 
аудиторию в захватывающий и неповторимый мир по- 
пулярнейших автогонок, знакомит с самыми выдающи- 
ми гонщиками, с техническим персоналом, который го- 
товит гоночные болиды, с преданными болельщиками, 
всем сердцем переживающими победы и неудачи сво- 
ей любимой команды. Историю зарождения и развития 
этого вида спорта в оригинале излагает актер Кифер 
Сазерлэнд, лауреат премии Золотой глобус, исполня- 
ющий в фильме роль рассказчика. ш 
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модуль Super AudioDJ, способный 
воспроизводить аудиофайлы, даже 
без загрузки ОС делает из iRU 
Brava 4717 серьезного конкурента 
музыкальному центру. ш 


КОРОТКО 


> КЛОН Grand Theft 
Auto неожиданно анон- 
сировала Konami. В 
Crime Life: Gang Wars 
герой — молодой и ам- 
бициозный преступник 
— обитает в городе 
Grand Central City, где 
за власть борются бес- 
численные банды. 


> НОВЫЙ ПРОЕКТ 
KOEI — Winback 2 для 
PlayStation 2 — является 
сиквелом Winback, под- 
ражания Metal Gear Solid, 
что осчастливило собой 
Nintendo 64, а затем бы- 
ло портировано на PS2. 


> LUCASARTS рас- 
сматривает возмож- 
ность портирования 
Mercenaries: Playground 
of Destruction Ha PSP. 


> TOKYO GAME SHOW 
2005 пройдет с 16 по 18 
сентябра в Токио. Ожида- 
ется, что количество 
стендов составит 1500, а 
посетителей будет не ме- 
нее 150 тысяч. 


GAMELAND AWARD: ЗВЕЗДЫ, 
ПОДАРКИ, СЮРПРИЗЫ 


Совсем скоро наше издательство раздаст награды разработчикам 
компьютерных и видеоигр. Со всеми необходимыми почестями. 


марта 2005 года состоится грандиозное событие — Первая церемония вруче- 
aie наград за достижения в области компьютерных и видеоигр Gameland 
Award, организованная нашим издательским домом. Что получится из этой за- 
теи, вы узнаете в одном из ближайших номеров журнала, а также сможете уви- 
деть на канале МТУ в начале апреля. Но если вы не хотите просто наблюдать 
за тем, как прошла церемония по телевизору или читать в журнале, приходите 
(0 том, где и как можно приобрести билеты на церемонию - на стр. 99). Среди 
гостей церемонии будут ведущие разработчики и издатели компьютерных игр, а 
также Сергей Лукьяненко, Дмитрий «Гоблин» Пучков, Сергей Жуков, Артемий 
Лебедев, Антон Комолов, «Танцы Минус», Butch , Чичерина, «Тараканы», «Ска- 
фандр» и многие другие. 

Организаторы и спонсоры приготовили несколько сюрпризов. Перед нача- 
лом церемонии официальный спонсор — корпорация AMD в фойе Театра 
Российской Армии проведет суперконкурс для знатоков компьютерных игр и 
технологий. Победители получат призы от AMD, включая главный приз — 
компьютер на базе процессора AMD Athlon (tm) 64 — лучшего процессора 
для высокопроизводительных игровых систем! Кроме того, каждый пришед- 
ший на церемонию становится участником лотереи, в ходе которой будут ра- 
зыгрываться сувениры OT AMD. Получи при входе лотерейный билет и выиг- 
рай кружку или футболку от АМП! 

Компания IP-Tel, производитель универсальной карты «PROPUSK» и парт- 
нер мероприятия, проведет очередную акцию под названием «СНАМСЕ 
2005» среди зрителей и участников церемонии. Все посетители смогут полу- 
чить универсальную карту «PROPUSK» номиналом 2 единицы абсолютно 
БЕСПЛАТНО. Для этого нужно лишь прийти на церемонию, взяв с собой ис- 
пользованную Интернет или телефонную карту любого другого производите- 
ля... ЕСТЬ ТОЛЬКО ОДНО «HO». При обмене участник может получить только 
ОДНУ карту. 

И это еще не все. Компании «1С», «Бука», «Новый диск» устроят в холле 
Театра презентации новых проектов, которые выйдут в 2005 году. В общем, 
будет что посмотреть! м 


Галерея 


Phantom Kingdom (PS2) 


и Движок, кажется, во всех последних играх Nippon 
Ichi абсолютно одинаков. 


и Сюжетные сцены будут представлены, как в Disgaea: 
Hour of Darkness, без минимализма Phantom Brave. 


и Главное нововведение игры — возможность 
призывать на поле боя... здания. 


и Собственно процесс «саммона» здания. Здесь это 
зовется странно — Invite. 
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ДОЖДАЛИСЬ? 


LEGO 
STAR WARS 


№ Платорма : PC, PS2, Xbox 

№ Издатель: Eidos 

Игра создается по мотивам серии игрушек от 
LEGO. Поэтому не удивляйтесь состоящим из 
кубиков героям и столь же примитивным задним 
планам. Это не недостатки движка, а фича. 
Фанаты LEGO будут в восторге. № 


PHANTOM DUST 


№ Платорма : Xbox 

м Издатель: Microsoft 

Компания Microsoft почему-то не захотела издавать 
игру своей же японской студии в США. Но ничего 
страшного не произошло — Majesco приняла на себя 
эту тяжкую ношу. Совсем скоро мы оценим, стоит ли 
ради этого эксклюзива доставать Xbox с полки. № 


1 NARC 
Асоциальная 
игра от Midway 
все ближе и 
ближе 
подбирается к 
датам своего 
релиза. 
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PLAYSTATION 2 


Дата Игра 


01.03 * Pro Evolution Soccer 4 
04.03 * Constantine 
04.03 Legend of Kay 
04.03 * Metal Gear Solid 3: Snake Eater 
04.03 * Project: Snowblind 
04.03 Cold Fear 
04.03 Neighbours From Hell 
04.03 Playboy: The Mansion 
04.03 * Project: Snowblind 
04.03 Shrek 2: Platinum 
04.03 Spider-Man 2: Platinum 
09.03 * Gran Turismo 4 
11.03 Fight Night Round 2 
11.03 * Shadow Hearts: Covenant 
11.03 Rugby 2005 
11.03 Winnie The Pooh: 
Rumbly Tumbly 
18.03 * Champions: Return to Arms 
18.03 * EyeToy: Monkey Mania 
18.03 Robots 
18,03 * TimeSplitters; Future Perfect 
22.03 Stolen 
23.03 » Darkwacth 
23.03 * Tom Clancy's Splinter Cell: 
Chaos Theory 
31.03 * Tom Clancy's Splinter 
Cell Chaos Theory 
25.03 * Devil May Cry 3 
25.03 Karaoke Stage 
25.03 * The Bard’s Tale 
25.03 Tak 2: The Staff of Dreams 
25.03 * Tom Clancy’s Rainbow Six: 
Lockdown 
25.03 * Destroy All Humans! 
25.03 * Far Cry Instincts 
25.03 * Full Spectrum Warrior 
25.03 * Neo Contra 
29.03 Red Ninja: End of Honor 
29.03 * Predator: Concrete Jungle 
29.03 * Dynasty Warriors 5 
01.04 * Full Spectrum Warrior 
01.04 King Arthur 
01.04 * MX vs. ATV Unleashed 
01.04 * Viewtiful Joe 2 
08.04 * The Punisher 
15.04 * Midnight Club 3: 
DUB Edition 
22.04 Ghost In The Shell: 
Stand Alone Complex 
22.04 LEGO Star Wars 
29.04 * Kessen Ill 
27.05 Monster Hunter 
27.05 Alien Hominid 
24.06 Aquanox: The Angel's Tears 
30.06 Moto GP 4 
24.06 * Killer 7 
TBA — Battlefield: Modern Combat 
TBA EyeToy: Kinetic 


Издатель 


Konami 
SCi 
Big Ben Interactive 
Европа 
Eidos Interactive 
Ubisoft 
JoWooD 
Ubi Soft 
Eidos 
Activision 
Activision 
SCEE 
EA Sports 
Midway 
Electronic Arts 


Ubisoft 
Ubisoft 

SCEE 
VU Games 
Electronic Arts 
HIP 
SegaSummy 


Ubisoft 


Ubisoft 

Capcom 
Konami 
Acclaim 
THQ 


Ubisoft 
Ubisoft 
Ubisoft 
THQ 
Konami 
VU Games 
VU Games 
Koei 

THQ 
Konami 
THQ 
Capcom 
THQ 


Rockstar Games 


Atari 

Eidos 

Koei 

Capcom 

Zoo Digital 
JoWooD 
SCEE 
Capcom 
Electronic Arts 
SCEE 


& 


ры 


США 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
США 

Европа 


Европа 


США 

Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
США 

США 

США 

Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 


Европа 
Европа 
США 

Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


GAMECUBE 


Дата Игра 


01.03 * Fight Night Round 2 

04.03 Animaniacs 

04.03 Street Racing Syndicate 

08.03 АРА Street 

08.03 * TimeSplitters: Future Perfect 

11.03 * FIFA Street 

11.03 * Mario Party 6 

11.03 Robots 

11.03 Winnie the Pooh: Rumbly 
Tumbly Adventure 

18,03 * Dragon Ball 7; Budokai 2 

18.03 * Medal of Honor: Dogs of War 

18.03 * Resident Evil 4 

18.03 NBA Street vol.3 

22.03 * Dragon Ball Z: Sagas 

25.03 Tak 2: The Staff of Dreams 

25.03 * TimeSplitters: Future Perfect 

25.03 Stolen 

25.03 Madagascar 

01.04 * Tom Clancy's Ghost Recon 2 

01.04 * Tom Clancy's Splinter Cell: 
Chaos Theory 

01.04 * Viewtiful Joe 2 

01.05 Advance Wars: Under Fire 

01.06 * Killer 7 

15.06 StarCraft: Ghost 

17.06 Batman Begins 


24.06 Killer 7 
TBA * Donkey Konga 2 
TBA Enclave ll 


TBA * The Legend of Zelda 2 

TBA * МАВС 

TBA * Star Fox Assault 

TBA Nightmare Creatures 2 

TBA The Incridebles 2 

TBA — Теепаде Mutant Ninja Turtles: 
Mutant Meele 

TBA = Mario 128 

TBA Fantastic Four 

TBA Jacked 

TBA * FarCry: Instincts 

TBA * Fire Emblem 

TBA Virtua Quest 

TBA «The Bard’s Tale 


XBOX 


Дата Игра 


04.03 Cold Fear 

04.03 Constantine 

04.03 Mashed Fully Loaded 

04.03 Neighbors From Hell 2 

04.03 Playboy: The Mansion 

04.03 х Star Wars: Republic Commando 
04.03 * MX vs. ATV Unleashed 


Что происходит с Advance Wars: Under Fire (GC)? 
Co времен анонса на ЕЗ мы так и не услышали ничего нового об игре. Есть подозрение, что 
либо проект заморожен, либо подвергается сейчас очень глубокой переработке. 


Издатель 


EA Sports 

Ignition Entertainment 
Namco 

EA Sports Big 
Electronic Arts 

EA Sports Big 
Nintendo 

VU Games 


Ubisoft 

Atari 
Electronic Arts 
Capcom 
Electronic Arts 
Atari 

THQ 
Electronic Arts 
HIP 

Activision 
Ubisoft 


Ubisoft 
Capcom 
Nintendo 
Capcom 
Blizzard Entertainment 
EA Games 
Capcom 
Nintendo 

не объявлен 
Nintendo 
Midway 
Nintendo 
Ubisoft 

THQ 


Konami 
Nintendo 
Activision 
Jowood 
Ubisoft 
Nindendo 
Sega 

VU Games 


Издатель 


Ubisoft 

SCi 

Empire Interactive 
JoWood Productions 
Ubisoft 

LucasArts 

THQ 


© 


<> 
Регион 


Европа 
Европа 
Европа 
США 

США 

Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
США 

Европа 
Европа 
США 

Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
США 

США 

США 

США 

Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


& 


. 


Регион 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


1 Stronghold 2 06 этой стратегии мы не раз писали на страницах «СИ». 
Подождите ее чуть-чуть — все будет, и осады замков, и их штурм. 


и Mario Party 6 Фирменный сериал от Nintendo отличается неизменно 
высоким качеством. Набор мини-игр обещает быть великолепным. 


и Destroy All Humans! Человеки, трепещите. Злые инопланетяне из THQ 
придут по вашу душу в апреле. Возможно, они будут говорить по-русски... 


Когда выйдет новый Pokemon? 
Что бы ни происходило на рынке видеоигр, сериал Pokemon неизменно пользуется НА ГОРИЗОНТЕ 


популярностью во всем мире. Свежий набор карманных монстров — в апреле. 


MIDNIGHT CLUB 3: 
DUB EDITION 


№ Платорма : PS2, Xbox 
№ Издатель: Rockstar 


04.03 * Oddworld: Stranger's Wrath Microsoft Европа 25.03 х Earth 2160 Deep Silver Европа Мозгодробительный боевик от Midway, 
08.03 * Phantom Dust Majesco Games США 25.03 * Hellforces Buka Entertainment Европа обласканный прессой в прошлом году, вскоре 
11.03 Robots р VU Games Европа 25.03 * Tom Clancy's Splinter Cell: : будет портирован Ha РС силами Zoo Digital. Мы 
11.03 Brothers in Arms Ubisoft Европа Chaos Theory Ubisoft Европа предполагаем, что, как и в случае с The Suffering, 
11.03 * FIFA Street EA Sports Big Европа 25.03 * Will of Steel GMX Media Европа результат будет отличным. № 
11.03 * Fight Night Round 2 EA Sports Европа 01.04 Conspiracy: Weapons 
11.03 Kao the Kangaroo: Round 2 Jowood Европа of Mass Destruction Oxygen Interactive Европа 
18.03 * TimeSplitters: Future Perfect Electronic Arts Европа 01.04 х Stronghold 2 Take? Interactive Европа 
22.03 * NARC Midway США 01.04 SWAT4 VU Games Европа 
25.03 * Tom Clancy's Rainbow Six: Lockdown Ubisoft Европа 08.04 * The Punisher THQ Европа 
25.03 * Far Cry: Instincts Ubisoft Европа 15.04 World Championship Snooker 2005 Sega Europe Европа 
25.03 * Darkwatch Sega Summy Европа 20.04 * Dungeon Lords DreamCatcher Interactive Европа 
25.03 World Racing 2 TDK Европа 29.04 * X2: The Return Deep Silver Европа 
25.03 Notorius: Die or Drive THQ Европа 29.04 x Cossacks |: Napoleonic Wars CDV Европа 
25.03 Tak 2: The Stuff of Dreams THO Европа 29.04 * Sacred: Underworld KOCH Media Европа 
25.03 Stolen HIP Европа 06.05 Heart of Empire: Rome Deep Silver Европа 
25.03 * Destroy All Humans! THQ Европа 20.05 * Singles: Triple Trouble Deep Silver Европа 
25.08% ron Phoenix Sega Summy Eapona 25.05 * Sudeki ZooDigital Publishing — Европа 
25.03 * Conker: Live & Reloadad Microsoft Европа 07.06 * EAR. VU Games США 
26.03 * a Pena OES einai 06.07 * Grand Theft Auto: San Andreas Take-Two США 
. * : и 
01.04 х The Вага’; Tale Acclaim Европа и * аи и т = я DRAGON BALL 7: SAGAS 
08.04 * The Punisher THQ Европа k й 7 
12.04 * Midnight Club 3: DUB Edition Rockstar Games США — м — i ee ist at и Платорма : PS2, GC, Xbox 
15.04 * Midnight Club 3: DUB Edition Rockstar Games Европа Saige : m Издатель: Atari 
i TBA * Jade Empire Microsoft Европа Популярное на Западе аниме Огадоп Ва! 7 не 
25.04 * Area 51 Midway США уляр! ад 9 
29.04 LEGO Star Wars Fidos Европа очень-то чтут в России. Однако игры по мотивам 
30.04 Creature Conflict: The Clan Wars Cenega Publishing Европа этой лицензии, ранее способные лишь насмешить 
05.05 Star Wars: Episode I Ubisoft Европа геимера, в последнее время получают отличные 
15.05 * NARC Midway Европа С АМ Е В OY ADV AN С Е @ оценки в прессе. Яркие драки с интересными 
17.05 * Area 51 Midway Европа персонажами нам нужны! № 
18.06 * Battlestations: Midway SCi Европа 
07.06 * Grand Theft Auto: San Andreas Rockstar Games США Дата Игра Издатель Ве 
24.02 * Rockman EXE 5 Capcom Япония 
25.02 * Kingdom Hearts: Chain of Memories Square Enix Европа 
В С = 25.02 * Mario Party Advance Nintendo Европа 
Ca 25.02 Yu Yu Hakusho: Tournament Tactics Atari Европа 
27.02 Ganbare! Dodge Fighters Bandai Япония 
Дата Игра Издатель Регион 01.03 * Миа Destination Software  Espona 
01.03 Ultimate Pocket Games Telegames США 
01.03 * Freedom Force vs. the Third Reich VU Games Европа 04.03 Animaniacs Ignition Entertainment Европа 
01.03 * Mortyr 2 _№ Company Европа 04.03 Bionicle: Maze of Shadows _No Company Европа 
01.03 Teenage Mutant Ninja Turtles 2; 11.03 Duel Masters 2: Kirifuda 
Battle Nexus Konami Европа Shoubu Version Takara Европа 
03.03 * Pariah Groove Games США 11.03 * Puyo Pop Fever Sega Европа 
04.03 * Close Combat: First to Fight Gathering Европа 11.03 Robots VU Games Европа 
04.03 Constantine Sci Европа 11.03 Winnie the Pooh: 1 Oddworld: 
04.03 Playboy: The Mansion Ubisoft Европа Rumbley Tumbley Adventure Ubisoft Европа Stranger’s Wrath 
04.03 Sentinel: Descendants in Time The Adventure Company Европа 14,03 * Tokyo Xtreme Racer Advance Crave США Новый FPS 
04.03 * Star Wars: Republic Commando LucasArts Европа 21.03 * WarioWare: Twisted! Nintendo Европа отличается крайне 
04.03 TrackMania Sunrise Enlight Software Европа 25.03 Tak 2: The Staff of Dreams THQ Европа оригинальными 
08.03 ЕВ VU Games Европа 26.03 World Championship Poker Crave Европа видами оружия. Как 
11.03 CT Special Forces: Fire for Effect Hip Games Европа 22.04 LEGO Star Wars Eidos Interactive Европа на картинке. Ждите 
11.03 Street Racing Syndicate Namco Европа 30.04 » Pokemon Emerald Nintendo Европа превью! 
11.03 * The Sims 2 University EA Games Европа 14.06 Dragon Ball GT: Transformation Bandai США 
15.03 * The Bard’s Tale VU Games Европа 19.05 * Star Wars: Revenge of the Sith Ubisoft США 
15.03 Тот Clancy's Ghost Recon 2 Ubisoft США TBA Shaman King Konami Европа 
15.03 Stolen Hip Games Европа TBA Banjo Pilot THQ Европа 
18.03 1944: Ваше of the Bulge Digital Jesters Европа ТВА_* Splinter Cell: Chaos Theory Ubisoft Европа 
18.03 * Brothers in Arms Ubisoft Европа TBA Batman Begins Electronic Arts Европа 
18.03 Drivar Atari Европа TBA it’s Mr Pants THQ США 
22.03  Рэуспоюхе: Gateway to Hell Whiptail США TBA * Dynasty Warriors Advance — Koei Европа 
22.03 Silent Hunter И Ubisoft Европа TBA * Prince of Percia: Warrior Within Ubisoft США 


%* Мы рекомендуем обратить на эту игру внимание. TBA означает, что дата релиза не объявлена. 
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ЖУРНАЛ «Путеводитель: PC ИГРЫ» - 
КОДЫ И ПРОХОЖДЕНИЯ 


ДЛЯ ЛУЧШИХ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР! 


НА ОБЛОЖКЕ: 


еоднозначная Final 

Fantasy Х-2 позже была 
все же признана нами луч- 
шей консольной RPG минув- 
шего года, а косплей по ней 
стал украшением прошедше- 
го 30 января 2005 года ани- 
ме-фестиваля «Анимат- 
рикс». В том мартовском но- 
мере мы впервые рассказа- 
ли читателям об игровых 
консолях нового поколения, 
в том числе — PSP и DS. Тог- 
да мы не знали о том, как бу- 


05 (158) 2004 


дет выглядеть двухэкранная 
система от Nintendo, и могли 
лишь гадать. Любителям 
серьезных аналитических 
материалов мы подготовили 
большую статью о героях ви- 
деоигр — тех, что стали нас- 
тоящими звездами, а также 
тех, что не смогли добиться 
успеха. В чем секрет попу- 
лярности ежика Соника и во- 
допроводчика Марио? Об 
этом мы рассказали читате- 
лям «СИ» год назад. 


05 (62) 2000 
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НА ОБЛОЖКЕ: 


а, глаза вас не обманыва- 
ee Маленькие компьютер- 
ные человечки атаковали гей- 
меров ровно пять лет назад. 
Проект оправдал все ожидания 
и даже более того — перспекти- 
ва заняться выращиванием са- 
мых настоящих людей и наблю- 
дать за их отношениями вооду- 
шевила на покупку миллионы 
владельцев ПК. Среди них бы- 
ло немало тех, кто никогда ра- 
нее не увлекался играми, в пер- 
вую очередь — представитель- 


ниц прекрасного пола. С тех 
пор утекло много воды, однако 
сериал The Sims по-прежнему 
необыкновенно популярен. 

Отдельно хочется отметить ре- 
цензию на РС-порт Final 
Fantasy VII. Это была вторая и 
последняя игра серии, переве- 
денная на — персональный 
компьютер. Сетевая Final 
Fantasy XI - исключение. До сих 
пор читатели спрашивают нас, 
когда на РС появится десятая 
часть. А вот никогда. 
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3 ГОДА НАЗАД 


НА ОБЛОЖКЕ: 


тот мартовский номер встре- 
He читательниц поздравле- 
нием от «сексуального редакто- 
ра» Юрия Поморцева и особым 
постером от группы Lamp, а чи- 
тателей — шокирующими спец- 
материалами об ХХХ-играх. 
Online обучал раздевать люби- 
мых виртуальных героинь, а в 
раздел рецензий затесался рас- 
сказ о симуляторе Казановы. 
«Сексуальным» номер оказался 
не до конца — нашлось место и 
серьезным рецензиям (напри- 


7 ЛЕТ НАЗАД 


05 (110) 2002 


Чай (565), Cate Archer (N.O.L.F.) 


мер, Virtua Fighter 4), и даже но- 
вым рубрикам. Раздел «Фэн- 
дом», детище Миши Огородни- 
кова, правда, засветился в «СИ» 
всего пару раз — такова его спе- 
цифика (некий концептуальный 
рассказ об игре, не укладываю- 
щийся в рамки обычной статьи). 
И, наконец, мы были очень рады 
обнаружить в «Обратной связи» 
письмо Романа Епишина, тогда 
еще простого читателя «СИ». 
Ныне, как вам известно, он ра- 
ботает в нашем журнале. ш 
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Sin 


одвели итоги ушедшего го- 
П да мы тогда скромно — все- 
го лишь опубликовали список 
всех поступивших в продажу 
игр, их краткое резюме, да ука- 
зали оценки. Сейчас глядим на 
это и затылок чешем — насколь- 
ко проще было и в этом году 
поступить так же! Ан нет- стара- 
лись, мучились, готовили боль- 
шой и красивый материал. На- 
деемся, что вам понравилось. 

Очень приятно было обнару- 
жить в рубрике Online рассказ о 


РВЕМ-играх. Там описывалось 
и любимое развлечение Врена 
— Galaxy Plus. За семь лет игра 
практически не изменилась, 
разве что вышли новые версии 
клиента, пригодные для исполь- 
зования под Windows ХР. Ука- 
занные в той статье сервера 
все еще функционируют. Попу- 
лярность РВЕМ с тех пор нес- 
колько упала, но сотни и тысячи 
людей до сих пор предпочитают 
крутым ММОВР@ «примитив- 
ные» на вид РВЕМ-игры. м 
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ХИТ-ПАРАДЫ [| Константин Говорун /wren@gameland.ru/ | 


= 31.01 — 06.02 
~ 


* } игра 


1 Football Manager 2005 


Half-Life 2 

The Sims 2 

Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth 
Rome: Total War 

City of Heroes 

Immortal Cities: Children of the Nile = 
Rollercoaster Tycoon 3 


Vampire Masquerade — Bloodlines т . 
0 Medal of Honor: Pacific Assault 08 в a 
а 


в 


+=OONDORWPD 


Shadow of Rome 


Я) 31.01 — 06.02 


* } игра 


2 Donkey Konga 

3 The Legend of Zelda: Four Swords 

4 Sonic Adventure 2: Battle 

5 Sonic Mega Collection 

6 Paper Mario: The Thousand-Year Door 
7 The Incredibles 

8 The Simpsons: Hit & Run 

9 The Legend of Zelda: The Wind Waker 
10 Sonic Heroes 


ВСЕ ПЛАТФОРМЫ (япония) 


* игра 


1 Super Robot Taisen Original Generation 2 Banpresto GBA 


i = | " Е 


> издатель 


Sega 


Творится нечто странное — 
ПИСИШНЫЙ чарт практически не 
изменился за две недели. 
Видимо, КТО-ТО ГЛЮЧИТ — ИЛИ 
англичане, или мы. 


VU Games 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Activision 
NCsoft Europe 
Sega 

Atari 
Activision 
Electronic Arts 


& PS2 (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 31.01 — 06.02 


* } игра 


1 Grand Theft Auto: San Andreas 


Sonic Mega Collection Plus 

Need for Speed Underground 2 

FIFA 2005 

Shadow of Rome 

Pro Evolution Soccer 4 

The Incredibles 

WWE Smackdown! vs Raw 

UEFA Champions League 2004-2005 
0 Call of Duty: Finest Hour 


=-0O0ONODORWDY 


> издатель 


Take-Two 


Да, мы очень правильно 
выбрали игру года. А может, это 
игра десятилетия? Глядишь, уже 
и новое поколение геймеров 
подрастет, а СТА - все в чартах. 


Зеда 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Capcom 
Konami 

THQ 

THQ 
Electronic Arts 
Activision 


> издатель 


Nintendo 


Вот он, новый платформер от 
Nintendo. Инновационный, 
красивый, с любимыми 
персонажами. Барабаны от 
Donkey Konga опять 
востребованы! 


Nintendo 
Nintendo 
Atari 

Atari 
Nintendo 
THQ 

VU Games 
Nintendo 
Sega 


> издатель 


Описание: 


Тактическая RPG с персонажа- 
ми из культового аниме. Никог- 
да не переводилась на английс- 
кий. Очень хорошая, но мы ры- 
лом не вышли в нее играть, 
увы. Рвем волосы на голове. 


Комментарий: A Radiata Stories продается так себе — всего 200 тысяч копий за две недели. Маловато будет. 
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* } игра 


1 Mech Assault 2: Lone Wolf 
р и № aT 


Sonic Mega Collection Plus 

Halo 2 

Need for Speed: Underground 2 

Pro Evolution Soccer 4 

Tom Clancy's Ghost Recon 2 

The Simpsons: Hit & Run 

FIFA 2005 

UEFA Champions League 2004-2005 
0 Call of Duty: Finest Hour 


2 
3 
4 
5} 
6 
if 
8 
9 
1 


> игра 


Another Century's Episode 
Radiata Stories 
Biohazard 4 
Catch! Touch! Yoshi! 
Exciting Pro Wrestling 6 Smackdown Vs. Raw 
Gran Turismo 4 
Death by Degree Tekken: Nina Williams 
Sawaru Made in Wario 
0 Monster Hunter G 


31.01 — 06.02 


> издатель 


Microsoft 


Эту игру больше всех в редак- 
ции ждал Михаил Разумкин. С 
ним вполне солидарны британс- 
кие геймеры. Вселенная 
Battletech - это круто! 


Зеда 
Microsoft 
Electronic Arts 
Konami 
Ubisoft 

VU Games 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Activision 


> издатель 


Banpresto 
Square Enix 
Capcom 
Nintendo 
Yuke's 
Sony 
Namco 
Nintendo 
Capcom 


Акелла 


ХИТ-ПАРАД ОТ «СОЮЗА» 


=>. 28.01-13.02 


<i 


< a 
м 
* } игра рейтинг f 
= a 
1 Grand Theft Auto: San Andreas 40 pity Poa |] ; | 
2 Need for Speed Underground 2 25 ah рык 
3 Killzone (рус. субтитры) 21 =] РИ (oy 
4 Prince of Persia: Warrior Within 18 
5 Call of Duty: Finest Hour 17 
6 Mortal Kombat: Deception 16 
7 Ratchet & Clank 3 13 
8 The Getaway: Черный Понедельник (рус. субтитры) 11 
9 Jak 3 (рус. субтитры) 10 
10 Tekken 4 10 
[= 28.01-13.02 
са 
* игра рейтинг 
1 Need for Speed Underground 2 16 
2 Принц Персии 2. Схватка с судьбой 16 
3 The Sims 2 15 
4 Lords of the Rings: The Battle for Middle-earth 15 
5 Альфа: Антитеррор 14 
6 Half-Life 2 13 
7 Half-Life 2 (DVD) 11 
8 Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy (DVD) 11 
9 Золотая серия: Герои Меча и Магии (DVD) 11 
10 The Sims 2 (DVD) 10 
= 28.01-13.02 
* игра рейтинг 
1 Альфа: Антитеррор 31 
2 Принц Персии 2. Битва с судьбой 23 
3 Street Racing Syndicate 23 
4 Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 16 
5 Doom 3 16 
6 True Crime. Streets of L.A. 13 
7 Карибский кризис 12 
8 Пункт назначения: Берлин 12 =———— НИЙ 
9 Война с террором. Зачистка 11 
10 Алеша Попович и Тугарин Змей 10 


_ Хит-парады предоставлены сетью магазинов «Союз». 
Относительный рейтинг существует для наглядного отображения пропорций 


между позициями. Игра с рейтингом 50 продается тиражом, в пять раз большим, 
чем игра с рейтингом 10. В рейтинге учитывался реальной объем продаж (не 
поставки в магазины) за период с 26 ноября по 11 декабря 2004 года. 


ХИТ-ПАРАД «ГОРБУШКИ» 
Ф 31.01-13.02 


* 

* игра рейтинг 

1 Grand Theft Auto: San Andreas 66 

2 Killzone (рус. субтитры) ot 

3 Need for Speed Underground 2 44 

4 Суперсемейка 33 

5 Call of Duty: Finest Hour 32 

6 Gran Turismo 3 A-Spec ue 

7 Burnout 3: Takedown 31 ree уу 

8 Ratchet and Clank 3 31 ; BBs at о 

9 Prince of Persia: Warrior Within 27 ь = =e a ‘= 

10 Mortal Kombat: Deception 26 —— фи о 

(28 Интуитивно понятный ний a - 
ные 

Информация: Хит-парад предоставлен «Горбушкой», крупнейшим московским центром 
по продаже видеоигр. В рейтинге учитывался реальной объем продаж (не поставки в ea а Е 
магазины) за период с 22 ноября по 05 декабря 2004 года. = $ 3555 “ee | et | 
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№ ЖАНР: action/adventure 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


1 Ш ОНЛАЙН: 


fitto://www.konami.con/mas3 


Metal 
Gear Solid 


Snake Eater 


ВЕРДИ КТ KHYT Sarin +- 


НАША ОЦЕНКА: a ee 
FOSS р 


Минусы: 


Наше резюме: 
Не обнаружены. 


Новый шедевр от Кодзимы оправдал все ожида- 
ния. А смеяться над «яблоко молоко» грешно. 


«Холодная война. Мир. Змейка». Этими словами встречали читателя 
передовицы газет времен Metal Gear Solid 3: Snake Eater (далее — MGS3). 
«ИгроваяСтанция 2. Искусство. Кодзима», — вторим мы. Сколько уже копий 
сломано по поводу игры — не перечесть; пора, пожалуй, подвести итоги. 


ТРАВА РЕАЛИСТИЧНО МНЕТСЯ, КОГДА 
СНЕЙК ПО НЕЙ ИДЕТ ИЛИ ПОЛЗЕТ. 


Константин «Wren» Говорун $ 


wren@gameland.ru 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 


МАСШТАБНЕЕ, ЧЕМ 
р Е 


Тот Clancy’s Splinter Cell: Pandora Tomorrow 


ОЦЕЛОТ И ПОЛКОВНИК ВОЛГИН. 
ВРАГИ СНЕЙКА. ОДИН ОСТАНЕТСЯ 
В ЖИВЫХ, ДРУГОЙ УМРЕТ. 


Metal Gear Solid 3: Snake Eater 


MGS2 пугал геймеров необыкновенно длинными диалогами по кодеку (средство связи Снейка с друзьями). В М@$3 их стало, 
пожалуй, больше, но все они вынесены за рамки прохождения. Обязательных вызовов по кодеку — «копейки», зато по 
собственной инициативе поговорить с кем-нибудь можно всегда, и на любые темы. Интересно, что помимо подробнейшей 
справки о, по-моему, всех известных кинофильмах первой половины ХХ века, так можно получить ключевую для понимания 
сюжета сериала информацию. Например, именно из диалогов по кодеку можно узнать, кто же на самом деле является пропав- 
шим сыном Босса. За сюжетными сценками тоже стоит следить внимательно — в игре мелькают и дедушка Отакона, и Дональд 
Андерсон (шеф DARPA в первом MGS). Если лениво разбираться во всем самому — можете отбросить гордость и прочитать 


анализ сюжета игры на сайте http://www.gamefags.com. 


и 


Не до конца понятое и принятое раз- 
деление MGS2 на две главы - раз. 
Ненавистный Райден в качестве 
главного героя — два. Похожий на 
галлюциногенный бред финал — три. 
Эти недостатки — пусть и спорные — 
предыдущей части господин Кодзи- 
ма исправил; все эти решения были 
отчаянно необходимы сюжету пре- 
дыдущей части, но MGS3 обходится 
без них. В MGS2 автор хотел обра- 
щаться непосредственно к игроку, 
используя слабого, колеблющегося, 
безликого Райдена как посредника, 
пустышку, на которую геймер может 
спроецировать себя. Напротив, в 
MGS3 нам отведена созерцательная 
роль — наблюдать за выходками мо- 
лодого Оцелота (Ocelot), взрослени- 
ем Снейка (Snake; вернее, Naked 
Snake) и — главное — трагедией Бос- 
ca (The Boss; пол — женский). Имен- 
но она — боевая подруга, любовница, 
учитель, командир, смертельный 
враг Снейка — является главным ге- 


ВЕРНЫЙ КОНЬ, СДЕЛАННЫЙ ПО СПЕЦЗАКАЗУ ПИСТОЛЕТ-ПУЛЕМЕТ С BECKO- 
НЕЧНЫМ БОЕЗАПАСОМ, ОБТЯГИВАЮЩИЙ КОСТЮМ ПОД ПЛАЩОМ, НЕМИГАЮ- 
ЩИЙ ВЗГЛЯД, - BOCC. ДРУГ, ЛЮБОВНИЦА, НАСТАВНИК, ВРАГ СНЕЙКА. 


роем истории, рассказанной Кодзи- 
мой. Разрушительнее, чем Шагоход 
в полном боевом снаряжении, быст- 
рее, чем бросок змеи, красивее, чем 
цветущий луг на берегу озера; Босс 
не оставит Снейка до самых послед- 
них кадров игры. «There can only be 
one Boss and one Snake» — чем вам 
не слоган всего сериала? 

Новую игру Кодзима решил сделать 
максимально доступной для всех — 
на поверхностном уровне MGS3 не 
вызывает вопросов у тех, кто про- 
шел ее до конца. Не разжевывая де- 
тали сюжета совсем уж «для идио- 
тов», он объяснил, «кто же кого пре- 
дал» (ответ на этот вопрос так и не 
нашли многие поклонники MGS2) в 
лучших традициях военно-полити- 
ческих триллеров Яна Флеминга и 
Тома Клэнси. Но стоит копнуть 
вглубь — там все тот же Кодзима. 
Конспирологическая теория MGS2 
спроецировалась на весь мир — и 
здесь можно найти столько скрытых 
цитат, туманных намеков и отсылок 
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к реально существовавшим тайным 
обществам, что их расшифровка 
потребует отдельного спецвыпуска 
«СИ». Каждый понимает игру в меру 
своей эрудированности. Продолжи- 
лись и постмодернистские игры с 
убеждением геймера в нереальности 
происходящего, появилось путеше- 
ствие в подсознание Снейка, в заг- 
робный мир. Глубоко символично и 
вынесенное в подзаголовок игры 
действие — то самое пожирание 
змей, названное одной из героинь 
каннибализмом. Ведь Снейк-человек 
убивает тех, кто «с ним одной кро- 
ви» во имя выживания — тех, кто в 
иных условиях оказался бы с ним по 
одну сторону баррикад. Говорят, что 
революции, подобно библейскому 
Левиафану, пожирают собственных 
детей — всемирного масштаба войны 
ничуть не лучше. Наконец, Кодзима 
беззастенчиво цитирует Джеймса 
Бонда с его погонями на танке по 
Ленинграду, не забыв даже о пос- 
тельной сцене в финале, использует 


= 
= 


s 
>, 


популярный десятилетие назад ход 
«награждение героя в Белом Доме», 
оставляя в каждом случае впечатле- 
ние «там, в источнике, это было 
сказкой, здесь — реальность». 
Интересно, что все нелепицы Кодзи- 
мы как раз и попали в трейлер, чем 
и вызвали шок общественности (в 
основном российской; на Западе 
yabloko moloko даже не заметили). В 
игре они, конечно, присутствуют, но 
строго дозированно. Уа око moloko 
и летающие ступы остаются где-то 
позади в джунглях, а впереди — про- 
должающаяся гонка вооружений, ис- 
пытание Китаем ядерной бомбы и 
свержение Хрущева Брежневым. OT- 
дельное спасибо - за то, что в игре 
нет медведей и шапок-ушанок. Код- 
зима сделал очень неожиданный ход 
— поместил в тайгу реальных предс- 
тавителей флоры и фауны со всего 
мира (Индия, Япония, Австралия, Ки- 
тай, Южная Америка...), но все яко- 
бы исконно русские виды — выдумал. 
Нелепица обернулась изящным ре- 


Создай свой стиль 


У Майкла это есть, и Кристин это нравится. Борода 
снова в моде! Но, поверь, девчонки не в восторге от 
беспорядочной растительности на лице. Здесь важен 


стиль. Обычная борода плюс твое воображение, и ты станешь другим человеком. Все что тебе надо - подходящая идея 
и инструмент, чтобы ее осуществить. 


Товар сертифицирован 


_ чего 


Pd 


й 


Главное - суперидеи! 

Не стоит пренебрегать «эспаньолкой» — небольшой остроконечной бородкой. Совсем 
короткая или чуть длиннее, она всегда выглядит прикольно. 

Если хочешь порадовать подружку, просто оставь небольшой участок волос 
на выбритой коже под нижней губой — «заплатку для души». Смотрится очень аппетитно. 
Может, добавить бородку или усы? Приветствуются самые смелые идеи. Только учти, что 
любая растительность на твоем лице должна иметь четкие контуры. 

Семидесятые возвращаются! Бакенбарды дают большой простор для фантазии. Короткие 
и узкие, длинные и широкие, вертикальные или горизонтальные, треугольной или 
прямоугольной формы — они открывают безграничные возможности для создания 
собственного стиля. Удлини их до подбородка, и они плавно перейдут в бороду. 

«Баки» зрительно сужают круглое лицо, а трехдневная щетина придает реально 
мужественный вид. «Эспаньолка» и «заплатка» акцентируют внимание на подбородке 
и идут тем, у кого овальное лицо. 

Совет: Если хочешь, чтобы растительность на лице выглядела круто, не забудь 
о симметрии. Ориентируйся на свои черты лица: губы, уголки рта, нос, уши, скулы — 
это отправные точки для создания стиля бороды. За идеями и другими полезными советами 
зайди на www.braun.ru 


Как бриться? 

Создавать свой собственный стиль лучше всего с помощью электробритвы со съемной 
насадкой-триммером, чтобы пена не мешала процессу. Прежде чем приступить, убедись, 
что твоя кожа сухая и чистая. 

Сначала используй бритву с четырехуровневой насадкой-триммером для подравнивания 
бороды, чтобы достичь необходимой длины волосков. Затем, сняв насадку, сделай четкий 


Если хочешь узнать больше о стильном бритье, зайди на www.braun.ru 


контур бреющей сеткой электробритвы. После чего сбрей все лишнее. Всегда держи бритву 
под прямым углом к коже. Ополосни лицо водой. Готово! 


Бритва «три в одном» - стиль без ограничений 

Бритва, стайлер и триммер в одном — это Braun сгийег. Фишка в том, что бритва 
оборудована двусторонним вращающимся триммером. На обоих его концах имеются ножи: 
узкий — для четких прямых линий и сложных контуров, широкий — для равномерного 
подравнивания более крупных участков. Плюс cruZer® оснащен четырехуровневой насадкой- 
триммером для поддержания желаемой длины бороды. С cruZer® также возможно влажное 
бритье. Никакой душ не помешает этому суперустройству добраться до каждого волоска. 
С этой бритвой даже такой лентяй, как Майкл, будет выглядеть стильно. 

Hy, аесли в результате ты окажешься «слегка волосатым» — наши поздравления! Либо ты 
создал новый стиль, либо попробуй еще раз. С cruZer® неудачная попытка превратится 
в новый шедевр всего за одно мгновение. Если опять неудача — не отчаивайся! Щетина 
отрастет через пару дней, и ты снова можешь заняться созданием нового стиля. 

Создай свой стиль. 


Braun cruzer’ 
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ЗАБРАТЬСЯ В ВЕРТОЛЕТ НЕЛЬЗЯ. ПОДКАРАУЛИТЬ НАРЕЗАЮЩЕГО ВОКРУГ НЕГО |~ 
КРУГИ ЧАСОВОГО = ВПОЛНЕ. ТРУП ЛУЧШЕ УТАЩИТЬ И СПРЯТАТЬ В TPABE У -- 
ЗАБОРА. А ЗАТЕМ - ВПЕРЕД, ИСКАТЬ ПОДХОД К СЛЕДУЮЩЕМУ ВРАГУ. 
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Новый MGS не обошелся без отряда инфернальных супергероев, выступающих в 
роли боссов. Это повелитель oc The Pain («боль»), гибрид Человека-паука и Хищ- 
ника The Fear («страх»), сохраняющий в себе лишь крохи жизни старик-снайпер 
The End («конец»), огнеметчик-космонавт The Ригу, специалист по миру мертвых 
The Sorrow («печаль») и «вторая половина Снейка», The Boss (собственно, «босс» 
или, как говорят в игре, «воевода»). Все они — члены отряда «Кобра», в свое вре- 
мя созданного для выполнения секретных миссий в тылу нацистской Германии. 
Драки с Оцелотом, полковником Волгиным и так далее — достаточно банальны, но 
вот встреча с каждым из членов «Кобры» — уникальный опыт во всех смыслах. 
Символизируя определенное чувство, соответствующее имени, да и не только (The 
End — смерть, дряхление, единение с природой, The Boss — чистота, красота, долг, 
честь), они переносят свою идеологию и на способ ведения боя. Сгоревший когда- 
то заживо космонавт The Fury, поливающий огнем все на своем пути, заставляет 
вспомнить о загадочной гибели Юрия Гагарина, а с помощью The Sorrow игра 
изящно напоминает Снейку о загубленных им на пути к своей цели душах. Снайпе- 
рский поединок с The End — и вовсе уникальная сцена, на деле доказывающая, что 
потенциал всех идей М@$3 не может быть раскрыт в одной-единственной игре; на 
их базе хоть завтра можно сделать с десяток интересных и разнообразных хитов. 


шением очень серьезной проблемы 
с разнообразием дичи. В самом де- 
ле, смешно называть игру Зпаке 
Eater и ограничивать рацион героя 
гадюками да ужами. 


Игровой процесс MGS2 был слишком 
хорошо знаком фанатам первой час- 
ти, нововведения обеспечивались 
скорее техническим превосходством 
движка, нежели концептуальными 
прорывами. В новом проекте Кодзи- 
ма смог сохранить основные идеи 
сериала — это по-прежнему шпионс- 
кий боевик со все тем же управлени- 
ем и набором основных приемов, — 
однако представил новые типы мест- 
ности, вывел геймера на открытые 
пространства. Чтобы адекватно си- 
мулировать поведение разведчика в 
лесу, горной местности, пещерах и 
воде, потребовалось принципиально 
сменить систему скрытого передви- 
жения. Раньше достаточно было не 
попадать в поле зрения охранников 
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да прятаться в знаменитых картон- 
ных коробках — отныне они неумест- 
ны везде кроме складов на военных 
базах. На опушке леса нет шкафов, 
столов и тумбочек, прячась за кото- 
рыми, можно прокрасться мимо вра- 
га, местность всегда хорошо прос- 
матривается, а за стволами деревьев 
скрываться бесперспективно. И тут 
на помощь приходит новая фишка — 
показатель «скрытности». 

Раньше ведь было как? Если Снейк 
находится в поле зрения охранника, 
тот его непременно заметит. Сейчас 
все зависит от расстояния между 
людьми, а также «скрытности». Если 
она достигает 70-90 процентов, то и 
в трех шагах перед собой натрениро- 
ванный спецназовец не увидит Сней- 
ка. Для достижения эффекта можно, 
например, залечь в высокой траве, 
облачившись в соответствующий ка- 
муфляжный костюм. Напротив, чело- 
века в белом маскхалате на склоне 
горы, идущего во весь рост, засекут, 
условно говоря, за километр. 


Metal Gear Solid 3: Snake Eater 
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ВСЕ СЮЖЕТНЫЕ РОЛИКИ РАБОТАЮТ НА 
ДВИЖКЕ ИГРЫ. ВЫГЛЯДЯТ ОТЛИЧНО. 
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«Скрытность» в этом случае будет 
иметь отрицательное значение. 
Раньше, как помните, у Снейка были 
и точная карта местности, и радар, 
отображающие охранников и их сек- 
тора видимости. Все это, увы, исчез- 
ло — шпион ограничивается слож- 
ным набором гаджетов: сонар, де- 
тектор движения и прибор, реагиру- 
ющий на присутствие поблизости 
людей. Сонар выводит на экран все 
обнаруженные поблизости живые су- 
щества - а это не только враги, но и 
мелкие зверюшки. Детектор движе- 
ния отлично подходит для обнаруже- 
ния патрулей, но бесполезен против 
часовых. Наконец, последний гаджет 
«ловит» всех врагов, однако неспо- 
собен определить их точное распо- 
ложение — только пищит громче по 
мере приближения к объекту. 

В новых условиях крайне важно сна- 
чала определить, как устроена охра- 
на места, куда Снейку необходимо 
проникнуть, а затем уже действо- 
вать. Для начала лучше всего залечь 


КАМУФЛЯЖА ХОРОШ 
ДЛЯ ОПРЕДЕЛЕННОГО 
ТИПА МЕСТНОСТИ. 
ПОДСКАЗКИ В ИГРЕ 


КАЖДЫЙ ВИД 


ЕСТЬ. 


на пригорочке, чуть высунувшись из 
травы, да осмотреть все в бинокль, 
отмечая для себя, где стоят часовые. 
Затем уже приблизиться на безопас- 
ное расстояние, не забывая менять 
камуфляж под цвет местности, опре- 
делить расположение ближайших ох- 
ранников, которых можно нейтрали- 
зовать, не привлекая внимания ос- 
тальных, и двигаться к ним, постоян- 
но сканируя местность. В случае воз- 
никновения угрозы обнаружения луч- 
ше спрятаться в укромном месте и 
переждать. Ведь после поднятия тре- 
воги избежать гибели сложно — при- 
дется либо найти безопасную «нору» 
(что проблематично), либо перестре- 
лять несколько десятков умных и хо- 
рошо вооруженных врагов. И посто- 
янно надо держать в «горячем спис- 
ке» предметов те самые три гаджета, 
а на более поздних этапах — еще и 
инфракрасные очки. 

Со времен М@$2 сохранились боль- 
шинство тамошних элементов 
геймплея. Враги так же чутко реаги- 
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Close Quarter Combat 


Снейк использует в игре СОС — систему рукопашного боя. Она была изобретена в 
Азии для применения полицией и военными, и позже распространилась по всему 
миру. СОС предполагает использование оружия ближнего радиуса действия — но- 
жи, дубинки. Основная идея системы заключается в том, чтобы быстро сократить 
у противника «пространство для атаки» и несколькими ударами вывести его из 
строя, не дав ему применить свое оружие. Это особенно удобно для полицейских, 
производящих арест преступника. Применять СОС можно и при наличии пистоле- 
та — как дополнительного устрашающего средства, а также страховки на случай, 
если бой пойдет «не так» и противника придется убивать. В игре утверждается, 
что СОС изобрели Снейк и Босс, однако в реальном мире это заслуга Уильяма 
Фэйрбэйна, жившего в Китае с 1907 по 1939 год. В 1940 он переехал в Британию, 
где готовил бойцов отрядов специального назначения для английской армии. 


руют на звук (подкрадываться к ним 
лучше на цыпочках; а для привлече- 
ния внимания можно стучать кула- 
ком по стене), их можно отвлечь 
порнографическими журналами. 
Снейк умеет прятаться в картонную 
коробку (несколько видов), свисать 
с края подвесного моста, пережи- 
дая, пока охранник отвернется. Дру- 
гое дело, что практически все фиш- 
ки такого рода применимы лишь в 
одном-двух местах за игру — там, 
где местность более-менее повторя- 
ет знакомую по MGS1-2. Фанаты се- 
риала Metal Gear будут хорошо воз- 
награждены за знание корней. Нап- 
ример, на военной базе, где хранит- 
ся Шагоход, Снейк может проник- 
нуть в заветную лабораторию двумя 
способами. Первый — вооружиться 
картой и отправиться туда «пеш- 
ком». Второй — найти пустой грузо- 
вик, забраться туда и накрыться ко- 
робкой с надписью «To Weapon 
Lab». Подошедший солдат увидит 
ее, сядет за руль и сам отвезет вас 


туда, куда нужно! Такие поездки на 
грузовиках встречались в самом 
первом Metal Gear, если помните; 
были они и в MGS ua PlayStation. 
MGS3 не отрицает наработки MGS1- 
2, он включает в себя их, — это сос- 
тавляет процентов двадцать игры. 
Еще восемьдесят — нововведения, 
расширяющие концепцию шпионс- 
кого боевика до невиданных ранее 
пределов. Splinter Cell и Commandos 
меркнут в тени шедевра Кодзимы. 
Раньше — еще во времена первых 
Metal Gear на 8-битных платформах — 
с линейкой жизни Снейка дела вечно 
обстояли плохо. Любое попадание 
быстро приближало героя к смерти, а 
лечебные предметы (Ration) встреча- 
лись редко. Именно поэтому боесто- 
лкновение было невыгодным — слиш- 
ком высока была их цена для здо- 
ровья Снейка. В MGS3 Кодзима отка- 
зался от стандартной модели. В но- 
вой игре герой может выдержать нес- 
колько очередей из АК-47 и остаться 
в живых. Однако помимо урона для 


ПРОФЕССОР 
соколов, 
ИЗОБРЕТАТЕЛЬ 
ШАГОХОДА. 


линейки жизни, он получит несколько 
ранений, которые придется излечи- 
вать с помощью полевой аптечки. 
Каждую пулю надо извлечь ножом, 
затем следует обработать рану де- 
зинфицирующим средством, зашить 
ее и наложить повязку. Для ожогов 
существует специальная мазь, а от 
пиявок поможет избавиться сигарета. 
Встречаются и переломы, и порезы. 
Линейка жизни восстанавливается со 
временем, но лишь до предела, уста- 
новленного ранениями Снейка — 
именно поэтому их и нужно лечить. 
Запас медикаментов ограничен, поэ- 
тому на бинтах или других дефицит- 
ных предметах можно экономить, ес- 
ли рана неопасна — со временем она 
и так затянется. Интересно, что пред- 
мет, непосредственно восстанавлива- 
ющий линейку жизни (как ранее — 
Ration), существует — Life Med. Вот 
только встречается он в игре крайне 
редко, поэтому лучше приберечь его 
для последних боссов. 

Третья новая фишка MGS3 — разрек- 


Станислав Лем 
о крокодилах 


Было известно, 
что Konami кон- 
сультировалась 
относительно 
российских реа- 
лий со специа- 
листами — отсю- 
да и отсутствие 
орфографических ошибок в напи- 
сании названий локаций (исключе- 
Hie — «корридор» - явно на совести 
«специалистов»). Однако поражает 
еще и правдоподобность политичес- 
кой интриги и характеров героев. Ис- 
тина открылась совершенно случай- 
но — в интервью «Известиям» 
знаменитый писатель Станислав Лем 
проговорился, что подготовил для 
Konami 15-страничный документ, ку- 
да вошли воспоминания о поездках 
в Советский Союз в шестидесятые 
годы, о необычных людях (в TOM 
числе ученых и космонавтах). Стал 
он тогда и участником «нескольких 
невероятных приключений, вполне 
достойных того, чтобы стать сюже- 
тами фильмов о шпионах». 
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ламированная в прессе система пи- 
тания. Снейк, как и любой нормаль- 
ный человек, от постоянной беготни 
и стрельбы устает. Восстановить си- 
лы (специальная линейка Stamina) 
ему помогает еда. Все, что растет на 
деревьях, бегает или ползает по 
земле, может быть поймано и съеде- 
но. Или убито и съедено. Для хране- 
НИЯ ПИЩИ «живьем» предназначены 
три клетки, «мертвую» снедь можно 
складировать в мешок в больших 
количествах, но учтите — она может 
и испортиться со временем — поэто- 
му настрелять кроликов «на всю иг- 
ру вперед» не получится. Проблем с 
едой в лесах практически нет, одна- 
ко в зданиях водятся разве что кры- 
сы, поэтому некоторый запас при се- 
бе иметь всегда стоит. Система охо- 
ты MGS3 добавила игре очков от- 
нюдь не только за счет ее важности 
для симулятора шпиона. Коллекцио- 
нирование всех видов змей, зверей, 
грибов, фруктов «затягивает» почи- 
ще ловли покемонов. 
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ТЕХНИКА БОЯ COC 
ПРЕДПОЛАГАЕТ 
ИСПОЛЬЗОВАНИЕ И 
ПИСТОЛЕТА, 

И НОЖА. 
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... Но совершает некие странные действия с Иваном Райденовичем Райковым. 


В САМОМ НАЧАЛЕ ИГРЫ НАШ ГЕРОЙ 
ВЫГЛЯДИТ, КАК РАЙДЕН ИЗ MGS2. НЕ ЗРЯ. 


Смена графического движка помог- 
ла разработчикам лучше отображать 
открытые помещения, и прежде все- 
го лес. Спрашивать о количестве по- 
лигонов бесполезно - не в них дело. 
Лучше скажу, что хоть здесь (как и 
везде) деревья подобны бумажной 
елочке — несколько полигонов, нани- 
занных на ствол, — выглядят они так, 
будто каждый листик смоделирован 
независимо. Эффект Shenmue. Осо- 
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Снейк выглядит в соответствии с 
выбранным типом камуфляжа, а во 
многих имеются эпизоды, где игра 
предлагает переключиться на аль- 
тернативную точку обзора. Интерак- 
тивное кино — как еще это можно 
назвать? По качеству искомые роли- 
ки не уступают лучшим образцам — 
вроде Final Fantasy Х или Xenosaga. 
Однако Кодзима переплюнул всех в 
сцене с полуинтерактивными гонка- 
ми на мотоцикле по вражеской базе 
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USE REVIVAL PILL 


затем пообещал Metal Gear Solid 4, 
а в нашем интервью (см. стр. 30) — 
сообщил, что сам сериалом более 
заниматься не будет... Чему 
верить? Возможно, «номерным» 
играм серии настал конец, но ведь 
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который мог бы следить за мельчайшими деталями, 
вроде прически, и удостовериться, что подчиненные 
дизайнеры все сделали правильно. 

Иногда ему приходится подниматься в сферы, 
недоступные обычным людям. Когда Кодзима 
решил, что попа Снейка должна быть более 
привлекательной, чем попа Райдена, многие не 
понимали, почему. Зачем Снейк выглядит луч- 
ше, чем Райден, если большую часть игры мы 
проведем, созерцая менее упитанную задницу 
Райдена? «Скажите своим читателям, что я же- 
нат, и у меня есть сын», — предостерегает Код- 
зима, понимая, что разговор принял опасный по- 
ворот. «Вынесите это большими буквами, жир- 
ным шрифтом», — Кодзима поднимает руки, по- 
казывает, как должен быть расположен текст, и 
продолжает: «У Лары Крофт, героини Tomb 
Raider, была чудесная попа, — большую часть иг- 
ры мы пялились на нее, и в Eidos знали: задни- 
ца должна выглядеть аппетитно. Вот такая вот 
загадка», — подводит Кодзима черту в битве 
между попами Снейка и Райдена. 

Работать с Хидео в два раза сложнее, чем брать 
у него интервью, но лишь вполовину сложнее, 
чем разбираться в концовке Metal Gear Solid 2. 
Для тех, кто не в теме: оживший Снейк дает Рай- 
дену всамделишный самурайский меч, и прежде 


НЕСКОЛЬКО ЧАСОВ ОДИН НА ОДИН С 
КОДЗИМОИ ПОКАЗАЛИ: ОН МАСТЕР, 
КОТОРЫЙ НЕ ДУМАЕТ, А ДЕЛАЕТ. 


чем блондин применит его по назначению на кры- 
ше Федерального Собрания в Нью-Йорке, он сво- 
ими руками уничтожает 25 гигантских боевых ро- 
ботов и выслушивает два часа демагогии о наме- 
рениях террористов (они собираются ввести цен- 
зуру в Интернет, чтобы контролировать потоки 
информации). 

Многие американские геймеры были огорошены 
таким развитием сюжета. Взбешены! - так же, 
как в день закрытия Napster. По иронии судьбы, 
именно во время прочтения статьи об этичности 
этого сервиса Кодзима придумал сюжет Metal 
Gear Solid 2. Такое объяснение вряд ли удовлет- 
ворит сотни рассерженных геймеров, и я спра- 
шиваю Кодзиму об этой многострадальной кон- 
цовке. «Потому что это видеоигра. Только в ви- 
деоигре я могу сделать нечто подобное. В конце 
концов, почему бы и нет?» Очень уклончивый 
ответ, не правда ли? 
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Не все любят обе главы Sons Of Liberty сразу, но большинство сходятся во мнении, что игра 
гениальна. Мы уж и со счету сбились, сколько раз переигрывали эпизод на танкере. Зыкенская игра. 


ХИДЕО КОДЗИМА, ПРОДЮСЕР, КОМАМ! 


Игра за Райдена в Metal Gear Solid 2 — одна из величайших мистификаций в истории индустрии. 
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канчивалась на самом интересном месте, - и чи- 
тателю ничего не оставалось, как купить продол- 
жение. Сегодня мы считаем эти романы памятни- 
ками литературы. Есть ли вероятность, что через 
сто лет Metal Gear Solid 2, созданная с той же 
целью (чтобы игроки продолжали играть), заста- 
вит студентов штудировать историю Napster так 
же, как сегодняшние студенты читают о Францу- 
зской Революции? Metal Gear Solid — образец 
постмодернизма. Пример 1: описанное выше про- 
тивостояние задниц. Пример 2: Психо Мантис... 
Мантис — самый могучий медиум в мире. Он мо- 
жет заставить ваш джойпад зловеще вибри- 
ровать (тогда придется подключать его к дру- 
гому порту, чтоб Мантис не смог вас засечь). Он 
может сделать вид, что выключает вашу консоль, 
и на черном экране будто гореть Hideo вместо 
Video, как будет кто-то щелкнул кнопкой на пуль- 
те, — и только когда враг разразится громоглас- 
ным смехом, вы сможете продолжить бой. «Гени- 
альность этих мгновений, поясняет Кодзима, в 
том, что это всего лишь мгновения». 

Психо Мантис — персонаж видеоигры. «Я сделал 
его таким, каким он стал потому, что этого героя 
нельзя было бы создать вне видеоигры», — заявил 
Кодзима в мае 2004 года на ЕЗ. Сейчас он рас- 
сказывает, что в юном возрасте сочинял детек- 
тивные рассказы, — и очень страдал OT того, что 
все уже было написано до него. Видеоигры дают 
возможность сделать что-то необычное, новое. 
Он всего лишь недостаточно гениален, вот и все 
(на этот счет у меня другое мнение). В начале 
Metal Gear Solid полковник говорит вам, что вы 
должны позвонить Мэрил, и этот момент, возмож- 
но, лучшее из всего, что когда-либо сделал Код- 
зима. Снейк спрашивает Полковника, какая у 

нее частота. Полковник отвечает: «Ох... забыл. 
Написано на обратной стороне диска». Вы берете 
коробку из-под игры, переворачиваете, и пожа- 
луйста: среди тучи скриншотов вы видите тот, где 
Снейк разговаривает с Мэрил. Он произносит 
ровно одно слово: «Мэрил». Вверху скриншота вы 
видите нужную частоту. Так Хидео Кодзима вы- > 


ШПИОНАЖ КАК ИСКУССТВО 


Иодзи Синкава, иллюстратор се- 
риала Metal Gear, поступил Ha ра- 
боту в Konami в 1994 году, и пока- 
зал, на что способен, в первом 
Metal Gear Solid. Тридцатилетний 


художник, автор дизайна Zone of 
the Enders и Metal Gear Solid 3: 
Snake Eater, неразговорчив и ста- 
рается избегать прессы, — что не- 
вероятно сложно для звезды та- 
кого масштаба. Известно, что 
Синкава предпочитает работать с 


кистью, а не на компьютере, и 
часто оставляет полигональные 
модели на откуп помощникам. На 
его художественный вкус повлия- 
ли комиксы и манга (любимые — 
Gundam, Five Star Story и Hellboy), 
но его личные предпочтения поч- 
ти не видны в Metal Gear Solid, где 
господствуют угрожающие персо- 
нажи вроде Мантиса или Оцело- 
та, а вместо девочек с большими 
глазами — шагающие роботы. 


Синкава работал с Кодзимой нес- 
колько раз (над сериалами Metal 
Gear Solid и Zone of the Enders), 
но их отношения не так близки, 
как кажется. Синкава говорил, 
что Кодзима не любит болтать о 
своих персонажах и предоставля- 
ет ему достаточно свободы. «Ес- 
ли нам дают полную биографию 
персонажа, мы быстрее сделаем 
работу, но удовольствие будет 
совсем не то». 
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ЧТО-НИБУДЬ © 


НЕБОЛЬШОЕ. VU 


НЕЗАВИСИМОЕ | 


Планов на будущее у Хидео Код- 
зимы — громадье. Он хотел бы 
снять фильм («что-нибудь неболь- 
шое и независимое»), побывать в 
космосе («только там я пойму, за- 
чем я хотел там побывать») и 
построить своего собственного ро- 
бота. Огромного робота, вроде. 
Metal Gear unu Gundam? «Гиган- 


тские роботы меня не интересуют. | 


Это всего лишь машины, как тан- 
ки или грузовики». Его привлека- 
ют разумные роботы. У Кодзимы 
есть собака Sony Aibo — Ta, кото- 
рая запоминает, когда ee хва- 
лишь, и может не падать со стола. 
Кодзима интересуется искусствен- 
ным интеллектом и спокойно Be- 
дет свои разработки, В промежут- 
ке между Metal Gear и Metal Gear 
Solid Кодзима работал над экшн- 
адвенчурами вроде Snatcher или 
Policenauts, научно-фантастичес- 
кими-историями о роботах, подра- 
жавших людям, и о полицейских, 
которые. пилотируют гигантских 
роботов. Кроме того, Кодзима 
приложил рукук Tokimeki 
Memorial, первому японскому си- 
мулятору свиданий. В роботах его 
прежде всего интересует искус- 
ственный интеллект. Однажды он | 
хочет создать игру, которая будет 
стареть вместе с игроком, откры- 
вая секреты через месяцы и годы 
игры. Возможно, это будет симу- 
лятор жизни или симулятор зна- 
KOMCTB, — или нечто совсем дру- 
гое. Скорее всего, он назовет ее 
Матаде: игра, которая самоунич- 


тожается, если вы Mpourpaete.  _ 


Кодзима считает, что «тамагочи’ © 


слишком простые». Возможно, это — 


будет видеоигра, изесли так, то в 


ней точно'не будет мультиплеера. | 
Или это будет робот, о котором |1 


мечтает Кодзима. Он не расска- 
зывает. Я спрашиваю, будут ли в 
будущем роботы, и он говорит, 
что наверняка будут. Я спраши- J 
ваю, будет ли у него свой робот, и 
он отвечает, ни секунды не колеб- _ 
лясь: «Будет». 


Г 


1 


у 


1 


> таскивает играющего из вымышленного мира, Ha- 


поминает ему о том, что Снейк — всего лишь фи- 
гурка на экране. 

Недавно Кодзима выпустил Bokura no Taiyo (сок- 
ращенно Boktai, то есть «наше солнце»), игру про 
вампиров на СВА, в которой ваше оружие слабе- 
ет, если вы играете ночью, и становится сильнее, 
если детектор на картридже засекает солнечный 
свет. Несколько лет назад Кодзима говорил, что 
был бы не прочь сделать игру под названием 
Матаде (сокращение от патадеети, что означает 
«просто игра»), которая бы самоуничтожалась, 
когда вы проигрываете. В известной сцене пытки 
в Metal Gear Solid Оцелот предупреждает Снейка: 
«Не используй auto-fire, потому что я увижу». И в 
самом деле, игра ловила auto-fire, который нажи- 
мает на кнопку сто раз в секунду, и Оцелот нака- 
зывал вас за это. Персонаж игры наказывал вас, 
игрока, сидящего перед экраном! Это еще один 
пример неожиданностей в игре. Если видеоигры и 
в самом деле литература, то это литература нео- 
жиданностей. 

Много позже разговор переключается на планы 
на будущее. Кодзима рассказывает о трех своих 
главнейших целях. Он не удовлетворен видеоиг- 
рами. Я спрашиваю, почему он не хочет сделать 
игру, которая ему понравится. «Потому что я ра- 
ботаю в этой индустрии. Я мечтаю только о том, 
чего никогда не пробовал». Мечтал ли он когда- 
либо стать продюсером видеоигр? Нет, не особо. 
Он решил, что хочет делать игры, когда увидел 
Xevious Ha NES. Тогда он пошел работать в 
Konami, которая создавала игры одновременно 
для NES и для более слабой платформы М5Х. К 
ужасу юного Кодзимы, его отправили именно в 
отдел М5Х. Когда он придумал свою первую игру 
06 американском шпионе, уничтожающем сек- 
ретное оружие, перед ним встали неисчислимые 
технические трудности. Например, MSX была 
слишком медленной и не успевала обрабатывать 
перестрелки. Из фильма «Великий Побег» Кодзи- 
ма почерпнул идею игры, в которой нужно пря- 
таться от солдат врага. Так родился знаменитый 
stealth-revmnnei, и Солид Снейк до сих nop тас- 
кает с собой коробку по лесам Целинноярска. 


Metal Gear Solid 2 

из тех игр, где без 
Dual Shock 2 жизнь не 
мила. 


Одному богу известно, где он ее хранит. Разве 
это важно? В конце концов, Metal Gear Solid — 
всего лишь видеоигра. 

Кодзима говорит, что готов оставить Metal Gear. 
Он повторяет это где-то с середины разработки 
Metal Gear Solid 2. Это не значит, что сериал дол- 
жен умереть — наоборот! Он понимает значение 
Солида Снейка, первого настоящего мужика в ви- 
деоиграх. «Хочу, чтобы Снейк жил в веках, как 
Джеймс Бонд: актеры и режиссеры меняются, ат- 
мосфера остается»». Команда не отпустила его: 
они боялись, что без Кодзимы из Snake Eater по- 
лучится безыдейное продолжение, похожее на 
сиквел Resident Evil с новыми, более быстрыми и 
живучими зомби. Кодзима сравнивает себя с ре- 
жиссером Хаяо Миядзаки, который после каждого 
фильма объявляет, что уходит на пенсию, - и на- 
чинает снимать новый. Кодзима говорит, что с 
ним такого не будет. «Напишите у себя в журнале 


«ХОЧУ, ЧТОБЫ СНЕЙК ЖИЛ В ВЕКАХ, КАК 
ДЖЕИМС БОНД: АКТЕРЫ И РЕЖИССЕРЫ 
МЕНЯЮТСЯ, АТМОСФЕРА ОСТАЕТСЯ» 


ХИДЕО КОДЗИМА, ПРОДЮСЕР , KONAMI 


прописными буквами, жирным шрифтом: КОДЗИ- 
МА БОЛЬШЕ НЕ БУДЕТ ДЕЛАТЬ METAL GEAR. 
Тогда я буду свободен». Потом он думает, а не 
скажется ли это на продажах третьей части? Го- 
ворю, что вряд ли. Скорее даже поможет, предс- 
тавьте: «Snake Eater — лебединая песня Хидео 
Кодзимы»! И потом, если Кодзима отказывается 
делать Metal Gear, это не значит, что он уходит из 
видеоигр. Игроки знают его как облупленного. Он 
продолжит их удивлять. Вопрос — как? Предлагаю 
сделать игру на основе вестерна «Хороший, Пло- 
хой, Злой» с Клинтом Иствудом в главной роли. 
Кодзима качает головой. Вспоминаю об игре 
японского режиссера Такеси Китано Takeshi no 
Chousenjou, финального босса которой нужно 
ударить двадцать тысяч раз. Он ухмыляется. Я 
чувствую, что где-то глубоко на подсознательном 
уровне он любит эту игру, — в конце концов, пос- |: 
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Ни один персонаж не смог еще превзойти Психо Мантиса в неординарности. Спасибо, Кодзима. 
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НАПИШИТЕ У СЕБЯ В 
ЖУРНАЛЕ БОЛЬШИМИ 
БУКВАМИ, ЖИРНЫМ 
ШРИФТОМ: КОДЗИМА 
БОЛЬШЕ НЕ БУДЕТ 
ДЕЛАТЬ METAL GEAR. 
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НАСТОЯЩАЯ БАЗА 51 


стории о пришельцах уже 
многие годы терзают умы 
землян. И если абстракт- 
ные вопросы а-ля «есть ли жизнь 
на Марсе» давно не вызывают 
бурных эмоций, то понять, что же 
нам ждать от братьев по разуму, 
ежели таковые прилетят в гости, 
исключительно важно. 


Опасения не беспочвенны — люди 
боятся оказаться в положении ин- 
дейцев, чей мир - а это не только 
дикие племена, но и могущест- 
венные империи — был в одно- 
часье разрушен вторжением пре- 
восходящих их по уровню техни- 
ческого развития испанцев. Но 
что если бы ацтеки захватили в 
плен передовой отряд конкиста- 
доров, ознакомились с технологи- 
ей создания огнестрельного ору- 
жия и успели произвести доста- 
точное его количество? 

Подобной логикой должны, по 
мнению фантастов и уфологов, 
руководствоваться и лидеры сов- 
ременных государств. При появ- 
лении новых сообщений о круше- 
НИЯХ «летающих тарелок» или же 
их успешном приземлении неиз- 
менно оживают разного рода 
конспирологические теории о 
давних и успешных контактах 


малоизученными и непонятными силами 
может выйти человечеству боком... 


Вынесенный в название статьи объект 
действительно существует — это приз- 
нало высшее руководство США в 1994 
году, не объяснив, однако, каковы его 
функции. Остается лишь обратиться к 
услугам желтой прессы. Материалы о 
Базе 51 во многом основываются на 
рассказах Роберта Лазара, одного из 
бывших сотрудников объекта. Фор- 
мально это полигон, расположенный в 
пустыне Невада, где ВВС США тестиру- 
ют самые совершенные виды вооруже- 
ний. Начиная с 50-х годов, здесь про- 
ходили испытания самолеты-шпионы 
U-2 и SR-71, а затем и невидимые для 
радаров самолеты F-117 и B-2. Ha 
взлетно-посадочной полосе этой базы 
побывала и другая техника, например, 
мифический самолет «Аврора», спо- 
собный развивать скорость до 6М. По 
словам Лазара, он действительно пост- 
роен, причем с применением инопла- 


нетных технологий; по другим данным 
ему так и не удалось взлететь. Как хо- 
рошо знают поклонники стратегии 
Command & Conquer: Generals, пресло- 
вутая «Аврора» может преодолеть лю- 
бую противовоздушную оборону и раз- 
бомбить цель, однако затем теряет до 
50% своей скорости и становится уяз- 
вимой для ракет противника. Есть ин- 
формация и о том, что в распоряжении 
американцев имеются собственно «ле- 
тающие тарелки» — небольшие кораб- 
ли-разведчики, способные переме- 
щаться в пределах Солнечной системы. 
Уфологи не раз замечали, как над ба- 
зой кружат загадочные светящиеся 
объекты; впрочем, где их только не ви- 
дели... По словам Роберта Лазара, на 
Базе 51 есть как техника инопланетян, 
снятая с разбитых кораблей, так и сами 
пришельцы. Существует также версия, 
по которой поселение зеленых чело- 


вечков располагается под землей в том 
районе уже давным-давно, и лишь в 
последние годы к нему «пристрои- 
лись» люди. На иллюстрации (фотог- 
рафия с российского спутника-шпиона, 
сделанная в 1998 году), вы можете 
увидеть, как выглядит эта самая база. 


Предыдущая игра серии Агеа 51 бы- 
ла выпущена Midway в 1996 году на 
PC, Saturn и PlayStation. Сюжет ee 
схож с представленным в новом 
проекте — одинокий солдат уничто- 
жает толпы инопланетян и людей- 
мутантов, захвативших секретную 
базу. Геймплей более всего походил 
на заимствование из Virtua Сор; 
впрочем, особой оригинальности нет 
ни в одном шутере для светового 
пистолета. Контроля за передвиже- 
нием героя в Агеа 51 не было, гей- 
меру оставалось лишь наводить 
прицел на врагов, да жать на курок. 
Игра отличалась солидным разнооб- 
разием локаций — тут вам и откры- 
тые пространства, и офисы, и кори- 
доры, и склады, и подземные бунке- 
ры. К сожалению, никакого ощуще- 
ния ужастика не было и в помине, а 
занудная музыка портила всю ат- 
мосферу боевика про инопланетян. 
Враги делились на три основных ви- 
да — по стадии своего заражения. На 
первой они мало отличались от 
обычных людей, на третьей явля- 
лись полноценными пришельцами. 
Нечто подобное, судя по всему, бу- 
дет в новой игре. Старая Агеа 51 за- 
помнилась немногим, но жанр FPS 
куда более популярен в массах. 
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Агеа 51 
ИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


СТРЕЛЬБА С ДВУХ РУК, ПОХОЖЕ, УЖЕ СТАЛА. 
СТАНДАРТОМ ДЛЯ ПРИСТАВОЧНЫХ FPS. 
ОГНЕВАЯ МОЩЬ ВОЗРАСТАЕТ ВДВОЕ! 


КОГДА-ТО ЭТО СУЩЕСТВО БЫЛО ЧЕЛОВЕКОМ. 
ОДНАКО ИНОПЛАНЕТЯНЕ СДЕЛАЛИ ИЗ НЕГО 
НАСТОЯЩЕГО МОНСТРА. 


сильных мира сего с инопланетя- и тем самым индейцам, придется обьекте, Коулу недоступна, но по 
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нами. Одно из центральных 
мест в этой современной мифо- 
логии занимает База 51 (Агеа 
51) — секретный военный объект, 
на котором американские уче- 
ные изучают пришельцев и их 
технику. 
Заигрывание с малоизучен- 
ными и непонятными сила- 
ми может выйти человечест- 
ву боком — даже самые мир- 
ные существа, оказавшись 
под ножом земного ученого, 
наверняка попытаются осво- 
бодиться, а то и отомстить 
своим мучителям. Возможности 
их нам неведомы, поэтому гаран- 
тированно уберечься от такого 
провала нельзя. И тогда нам, как 


РАЙ ДЛЯ КОНСПИРОЛОГОВ 


уповать на дедовские способы ве- 
дения боевых действий, да наде- 
яться на то, что врагов все же 
очень мало, и от родины своей они 
отрезаны. 


ПЕШКА В БОЛЬШОЙ ИГРЕ 

Этан Коул, боец специального отря- 
да по борьбе с биологическими уг- 
розами Армии США, был вместе со 
своими коллегами отправлен на Ба- 
Зу 51. С объекта поступило сообще- 
ние об угрозе заражения, после че- 
го связь прервалась. Первый пос- 
ланный на разведку отряд исчез, 
поэтому командование отправило 
на Базу второй — собственно, ваш. 
Поначалу информация о том, что 
же на самом деле происходило на 


мере развития событий страшные 
тайны открываются герою... Все его 
сослуживцы гибнут в схватках с 
людьми-мутантами и вырвавшими- 
ся на свободу пришельцами. Коул 
чудом остается в живых, но заража- 
ется инопланетным вирусом. Тот 
дает герою огромные преимущест- 
ва в бою, однако постепенно убива- 
ет в нем все человеческое... 

Агеа 51 — римейк одноименного 
шутера для светово- 

го пистолета, вы- 

шедшего нес- 

колько лет на- 

зад на аркад- 

ных автоматах 

и консолях. 

Однако от той 


Неоспоримым для людей, интересую- 
щихся темой инопланетян, является 
факт крушения летающей тарелки близ 
американского городка Розвелл (штат 
Нью-Мексико) в 1947 году. Множество 
свидетелей говорили о падении объек- 
та, загадочных обломках и трех при- 
шельцах (один живой, двое мертвых). 
Правительство США опровергало вер- 
сию об инопланетянах, однако так и не 


ЛЕТАЮЩИЕ ТАРЕЛКИ — ГЛАВНАЯ 
ДОСТОПРИМЕЧАТЕЛЬНОСТЬ РОЗВЕЛЛА. 


представило никакого объяснения про- 
изошедшего, а спустя несколько лет 
развернуло кампанию в прессе, оттес- 
нив темы об инопланетянах в наиболее 
желтые газеты и заткнув рот тем, кто 
пытался серьезно разобраться в теме. 
Это заставило задуматься о том, что, 
возможно, сильные мира сего — вклю- 
чая и руководство СССР — заключили 
секретное соглашение с пришельцами. 


КАДР ИЗ ИЗВЕСТНОЙ КИНОПЛЕНКИ, НА КОТО- 
РОЙ ЗАПЕЧАТЛЕНО ВСКРЫТИЕ ПРИШЕЛЬЦА. 
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Помимо желтой прессы, сей факт взя- 
ли на вооружение фантасты. В литера- 
туре, играх и кино контакт в Розвелле 

(а позднее — и База 51) упоминался не- 


однократно — достаточно вспомнить Ce- 


риалы X-Files и Roswell, кинофильм 
«День независимости», игры Х-Сот и 
Roswell Conspiracies: Aliens, Myths & 
Legends, аниме Serial Experiments Lain. 
В отличие от большинства «сенсацион- 


ЛЕТАЮЩИМ ТАРЕЛКАМ В РОЗВЕЛЛЕ 
ПОСВЯЩЕН ДАЖЕ СПЕЦИАЛЬНЫЙ МУЗЕЙ. 


г 


ных событий» с участием инопланетян, 
происшествие в Розвелле и существо- 
вание Базы 51 — объективные факты 
(как, например, падение Тунгусского 
метеорита), вопрос лишь в их интерп- 
ретации. Жителям Розвелла все эти 
разговоры лишь на руку — в 1997 году 
на 50-летний юбилей крушения НЛО 
собралось множество туристов со всех 
стран мира. 


Агеа 51 
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ВСЕ КОШМАРЫ КСЕНОФОБА В ОДНОМ 
СУЩЕСТВЕ. А ПОКЛОННИКИ АНИМЕ И 
ХЕНТАЙНЫХ МОНСТРОВ БУДУТ СЧАСТЛИВЫ. 
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ПО КОЛИЧЕСТВУ КРОВИ И СТРАШНЫХ СЦЕН 
АВЕА 51 ВПОЛНЕ МОЖЕТ БЫТЬ ОТНЕСЕНА К 
ЖАНРУ УЖАСТИКОВ. 


ЗВЕЗДНЫЙ СОСТАВ 


Главного героя озвучивает са- 
мый известный в мире «специа- 
лист» по сверхъестественному — 
Дэвид Духовны (Фокс Малдер из 
The X-Files). Голос его идеально 
подходит Этану Коулу, да и от- 
личные заранее отрендеренные 
сюжетные сценки вполне соотве- 
тствуют по уровню знаменитому 
актеру. За инопланетянина гово- 
put Мэрлин Менсон (Marilyn 
Manson). Что касается разработ- 
чиков, то картами для мультип- 
леера занимаются Джон Ромеро 
и Том Холл — их поклонникам 
ЕР$ представлять не надо. Сете- 
вой режим, к слову, будет под- 
держивать до 16 человек однов- 
ременно. 


игры позаимствован лишь сюжет 
да антураж — жанр сменился на 
«более современный» FPS. Впро- 
чем, о вариации на тему Killzone 
или Halo речь не идет — Area 51 
смахивает скорее на описанный в 
предыдущем номере Darkwatch. С 
одной стороны, у нас есть станда- 
ртный игровой процесс с баналь- 
нейшим арсеналом — пистолет, 
шотган, снайперская винтовка и 
так далее. Некоторые виды пушек 
разрешается держать в левой ру- 
ке, так что расстреливать одурма- 
ненных пришельцами людей впол- 
не можно сразу из двух автома- 


тов. Эстетическое наслаждение 
обеспечивается реалистичной фи- 


зикой — применяется модель rag- 
doll. Враги отлетают назад при по- 
падании в них пуль, правдоподоб- 
но оседают на пол или впечатыва- 
ются в стену. Этим дело не 
ограничивается. Продвигаясь по 
игре, вы все чаще будете встре- 
чать настоящих инопланетян. Рек- 
визировав оружие у них, герой по- 
лучает возможности, не встречаю- 
щиеся в играх-конкурентах. Нап- 
ример, одна из пушек стреляет за- 
рядами, отражающимися от стен. 
С ее помощью легко достать гада, 
прячущегося за углом. Но как же 
из нее прицелиться точно? Для 
этого вам пригодится система ла- 
зерного целеуказания — световой 


луч продемонстрирует предпола- 
гаемую траекторию выстрела и 
сменит цвет на красный в случае, 
когда есть шанс попасть по врагу. 
Наконец, есть и инопланетные 
способности, которые герой отк- 
рывает в себе по мере продвиже- 
ния по сюжету. Использовать их 
можно при наличии особой энер- 
гии — ее запас пополняется с каж- 
дым убитым врагом. 


ЧУЖИЕ 

Агеа 51 играет всеми красками на 
PlayStation 2 и Xbox, интригует осве- 
щением, изобилует зрелищными 
взрывами, переносит геймера из 
одной оригинальной локации в 
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Агеа 51 
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СХОДСТВО С ИНОПЛАНЕТЯНИНОМ ИЗ 
ЕТ. НЕ ДОЛЖНО ВАС ОБМАНЫВАТЬ. 
ОНИ НЕ СТОЛЬ ДРУЖЕЛЮБНЫ. 


«ИНТЕРЕСНО, ЧТО ВНУТРИ У ЭТОГО 
МАЛЕНЬКОГО СКЛИЗКОГО ПРОТИВНОГО 
ГЛАДКОКОЖЕГО ЧЕЛОВЕЧИШКИ?» 


ОН ПРИШЕЛ 
НЕ ИЗ АДА, А 
БЫЛ РОЖДЕН 
НА ЗЕМЛЕ. НА 
БАЗЕ 51. 


принципиально другую, на надое- 
дая бесконечными коридорами. 
Разглядывая скриншоты и арт, по- 
нимаешь, что дизайнеры подгото- 
вили нам самых правильных иноп- 
ланетян — не гротескных зеленых 
человечков из «Дня независимос- 
ти», а настоящих чужих — существ, 
которые нам отвратительны и не- 
понятны. Даже зомби и чудовища 
из Silent Hill пугают меньше — ведь 
это уже известное, наше родное, 
земное зло. Разработчики взяли 
на вооружение опыт фильма «Чу- 
жой» и недавней игры Doom 3 — 
на некоторых локациях герой про- 
бирается по темным комнатам, ос- 
вещая себе путь прикрученным к 
автомату фонариком, изредка вы- 
дергивая из темноты фигуры су- 
ществ с неправодоподобно боль- 
шими головами и завораживаю- 
щими своей неземной 

красотой глазами... 

Сочетание интерес- 

ного сюжета и ори- 

гинального игро- 

вого процесса 

ожидается и в 
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другом FPS — Darkwatch от Sammy 
Studios, который и в продажу пос- 
тупит примерно в те же сроки. 
Инопланетяне против вампиров: 
кто привлекательнее? Противос- 
тояние намечается не менее инте- 
ресное, чем у Half-Life 2 и Doom 3, 
хотя, конечно, помельче масшта- 
бом. Стоит отметить, что качест- 
венная реализация мультиплеера 
будет играть все же второстепен- 
ную роль — с Halo 2 обе игры 
сравниться не смогут. Мы видели 
на ЕЗ рабочую версию Агеа 51 и 
даже убили парочку-другую за- 
падных журналистов в Deathmatch 
— очень похожие впечатления бы- 
ли получены почти год спустя в 
Killzone. Разрабочтикам Area 51, 
если они хотят добиться успеха на 
консолях, необходимо сосредото- 
читься на А! врагов, их дизайне, 
удобстве управления и оригиналь- 
ных спецспособностях героя. По- 
‚ ка, судя по интервью и ранним 
® демкам, они идут в правиль- 
$ ном направлении, и у игры 
есть все шансы стать настоя- 
щим хитом. м 


- ЧЕМ ЭТО ТЫ ЗАНИМАЕШЬСЯ, СЫНОК? 
- МОЙ ЧЕЛОВЕК, ЧТО ХОЧУ - ТО И ДЕЛАЮ! 


Помимо основного сюжета игры, 
сценаристы подготовили немало 
сюрпризов для людей, находящих- 
ся «в теме». Подтверждение мно- 
гочисленным городским легендам 
найдете на Базе 51. Все найденные 
предметы и, скорее всего, видео- 
ролики, можно будет изучить и 
после прохождения — развлечения 
ради. Например, желающим y3- 
нать, высаживались ли американ- 
цы на Луне, а если да, то как, 
крайне полезно «открыть» эту ин- 
формацию любопытства ради. Ин- 
тересно, догадаются ли в будущем 
разрабочтики боевиков о войне в 
Ираке вставить в свою игру 
намеки на то, что тамошние пусты- 
HM — отличный фон для съемок 
высадки на Марс? 


Четыре великие морские державы промшлююго ведут борьбу за гпоксподство в Карибюскоми архюнгелаге, Aen 
заричыться поддеружюсяя опентных мореюодов и славных бойцов, губернаторы нанимают Ha службу корсаров 
Встань HA службу одном из стран или слелайся вольным POOR ESM Teta eT OFDOMHMM, живущим с ObCTRE HCA 
жизнью и постемнно развивающийся мир. полный O0ACHOCTEE и приклюзчвеный Spe NAUK MOCK сражения, дни 
и месяцы нелегкого пути в погоне за богатством и славой. Исследуй бескрайние морские просторы Карибов. 
борись со шторздами, бери на абордаж лучишиле судл. захватывай и OA COGCHEHHME колюним - ты сам хозяин 
своем свсубнолиы, И] если ты NOBOK м хитер», Sab HW решителнен = MOMELUG HE COMHERATELA: ApDeMnenar OyqeT Tacha! 
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№ ПЛАТФОРМА: PC, Xbox, PlayStation 2 
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я № РАЗРАБОТЧИК: Digital Extremes 
топ щие @ gameland.ru ue@ ameland.ru Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 16 


Ш ДАТА ВЫХОДА: 3 мая 2005 года 
pm онл: 
http://pariahgame.com 


СУЩЕСТВОВАНИЕ ТАКОГО ТРИЦИКЛА 
ПРОТИВОРЕЧИТ ЗАКОНАМ ФИЗИКИ. ДВА 
КОЛЕСА ДОЛЖНЫ БЫТЬ СЗАДИ, А ОДНО 
ВПЕРЕДИ, СЛЫШИТЕ, НЕУЧИ? 


== 


СКОЛЬКО ОДИНАКОВЫХ СОЛДАТ ВЫ 
ВИДИТЕ НА ЭТОМ СКРИНШОТЕ? 
(ПРАВИЛЬНЫЙ ОТВЕТ: ПЯТЬ) 


овый шутер 
от создате- 
лей Unreal! — 
верещат игровые 
журналы и темати- 
ческие сайты. Ой ли? 
На самом деле, в по- 
явлении на свет Unreal 
команда Digital Extremes 
принимала далеко He 
прямое участие. 


В середине девяностых 
Джеймс Шмалц и Клифф Бле- 

жински и правда заложили пер- 
вые кирпичи в основание шутера бу- 
дущего — Unreal, но дальше каждый 
из них пошел своей дорогой. Клифф 
трудился над Unreal в Epic Games 
(тогда Epic Mega Games), а Джеймс 
и Digital Extremes (авторы сегодняш- 
ней Paria) работали на подхвате. 


Лишь недавно они набрали обороты 
и от своего имени выдали Unreal 
Tournament образцов 2003 и 2004 го- 
да. Послужной список внушитель- 
ный, но не настолько длинный, чтобы 
падать авторам в ноги и сходу про- 
возглашать Pariah бунтовщиком про- 
тив засилья Half-Life 2. Не только 
Half-Life 2! Pariah изначально заду- 
мывался как мультиплатформенный 
шутер — игра появится одновременно 
Ha Xbox и РС (в планах на будущее — 
версия для PlayStation 2), а значит и 
бой вести она будет сразу на двух 
фронтах: с Half-Life 2 и Halo 2. Tem 
удивительнее, что большинство нео- 
бычностей в Pariah пришли именно 
из этих двух новых игр на букву «х». 


ЛИТЕРАТУРНЫЕ ИСТОЧНИКИ 
Джеймс Шмалц, основатель и гла- 
Ba Digital Extremes, упоминает кру- 


тую сюжетную 3akBacky. «Мы, — 
поясняет Джеймс, — страсть как 
рады 3a Valve. Несомненно, они 
продвинули индустрию вперед. 
Наша цель та же, что у команды 
Ньюэлла: мы собираемся раз- 
вить жанр, окружить игрока 
интересными персонажами, 
подать драматичный сю- 

жет нетривиальными 
способами». Так вот 

слушайте. На дворе 

2520 год. Наш герой — 
военврач Джек Мей- 

сон, отстраненный от 
исследовательской ра- 

боты за несоблюдение 
субординации. Доктор 
сопровождает девушку по имени 
Карина, единственную выжив- 
шую в результате заражения 
фокус-группы колонистов 


Транспортник, на котором летят герои, оказывается неисправен и терпит крушение на задворках 


обитаемой галактики — на загаженной планете-тюрьме, некогда известной как «Земля». 


ПАРИИ (OT ТАМИЛЬСКОГО ПАРАЙЯН)... 


..одна из неприкасаемых каст в Южной Индии, в Тамилнаде, 
довольно многочисленная. Бытовое общение П. с высокими 
кастами в прошлом было практически запрещено; П. жили в 
отдельных поселениях, использовались землевладельцами- 
общинниками главным образом в земледелии на основе кас- 
тового принуждения, часто сводившегося к крепостнической 
и рабской эксплуатации. В Республике Индия П. вместе с 
другими низшими кастами борются за социальное равнопра- 
вие и справедливое распределение земли. В европейских 
языках слово «пария» приобрело значение «отверженный», 
«бесправный». 

Большая советская энциклопедия 


анали 7 
капает 
ie 
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ОБСТРЕЛЯННЫЕ СТЕНЫ ОСЫПАЮТСЯ 
ГРАДОМ КОРИЧНЕВЫХ КАКАШЕК. 


A i" 


НА ВТОРОМ УРОВНЕ АПГРЕЙДА 
СНАЙПЕРКА НАЧИНАЕТ 
ПРОБИВАТЬ БРОНЕЩИТЫ. 


вирусом {149. Транспортник, на ко- 
тором летят герои, оказывается 
неисправен (случайно ли?) и тер- 
пит крушение на задворках обита- 
емой галактики — на загаженной 
планете-тюрьме, некогда извест- 
ной как «Земля». 
«Характер, личные качества про- 
тагониста в хорошей истории обя- 
заны развиваться, он должен рас- 
ти над собой. Раньше в ЕР$ ни- 
когда не делали так, чтобы не- 
вооруженным глазом было вид- 
но, как персонаж изменился по 
ходу сюжета», — заливается 
Джеймс. Глава Digital 
Extremes, видимо, провел пос- 


ледние десять лет в башне из 
слоновой кости и не имел счастья 


наблюдать, как доктор Фримен в 
Half-Life преображается из безо- 
бидного очкарика в покорителя 
Зена и грозу пришельцев. Продол- 
жим февральские тезисы Джеймса 


Шмалца: «Все в нашей команде 
обожают шутеры от первого лица. 
И мы хотим уйти от привычной 
концепции «беги и стреляй». В 
Pariah геймплей постоянно меняет- 
ся, предлагая то одни, то другие, 
то третьи задачи. И, знаете, это 
лучшее, что мы смогли привнести 
в игру». Верно, только калейдос- 
коп самых захватывающих мгнове- 
ний в истории шутеров уже суще- 
ствует. Да, друзья, это Half-Life 2. 
Две игры долгое время разрабаты- 
вались параллельно, поэтому ни о 
копировании, ни о «творческих за- 
имствованиях» со стороны Digital 
Extremes речь не идет. На одной 
из карт Pariah нужно будет переб- 
раться с одного транспорта на дру- 
гой — прямо в полете, уничтожив 
сначала силовые щиты вражеско- 
го корабля. На другой — улепеты- 
вать на джипе от вражьих автомо- 
билей и лупить по ним из сдвоен- 


% 


— 


ЭТО Ж SOKROVENNO FOREST! 
ДЕД КОНЕЦ, ВЫХОДИ! 


ной ракетницы. Игра на четыре пя- 
тых состоит из миссий под откры- 
тым небом, и именно в них вся 
соль Pariah. 


КАШПИРОВЩИНА 

Персонаж наш - доктор, следова- 
тельно, он будет кого-то лечить. В 
первую очередь, себя: затаившись 
в укромном месте, док может вос- 
становить здоровье совершенно 
бесплатно. Энергетическая броня 
героя работает, как зеленый кос- 
тюм из Halo — регенерируется со 
временем. Будем въедливы: эти два 
нюанса в большинстве случаев при- 
водят вовсе не к появлению такти- 
ческих заморочек и планированию 
битвы заранее, а только к скучным 
отсидкам в темных углах после и во 
время перестрелок. Оружие докто- 
ра (почти все — огнестрельное) мо- 
жет быть улучшено по три раза; в 
многопользовательской игре пос- 
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ФИЗИЧЕСКАЯ МОДЕЛЬ ТАКИ БОЛЬНА. 
ЗАЧЕМ ЭТОТ ЧЕЛОВЕК ПОДНЯЛСЯ НА 
ПОЛМЕТРА В ВОЗДУХ? 


НЕЛЕПЫЕ ДИСКИ НА КРЫШЕ 
ДЖИПА - СДВОЕННАЯ РАКЕТНИЦА. 


КАЛЕНДАРЬ 


Разработчики Pariah долгое время 
обещали, что их игра появится в 
продаже в марте этого года. Но чу! 
Буквально за несколько часов до 
сдачи этого материала пронесся 
слух, что версия для Xbox 
задержится до третьего мая. 
Ситуация понятная: в конце 
концов, дату релиза определяет 
издатель, а не разработчик, да и 
эйфория после выхода супер- 
шутеров’2004 еще не прошла. В 
России игра должна выйти 
одновременно с американским 
релизом. Полностью 
локализованную версию издает 
компания «Руссобит-М». 


ВЕРСИЯ ДЛЯ PS2 — БУДЕТ ЛИ? 


Версия для PS2 — будет ли? 

Около года назад в пресс-релизах 
упоминалась версия игры для 
PlayStation 2, сегодня девелоперы го- 
ворят об одновременном появлении 
игры Ha Xbox и PC. Кто похитил еще 
одну версию? Дело в том, что для 
Р$2 выйдет ослабленная, адаптиро- 
ванная модификация игры. Ее созда- 
нием занимается малоизвестная ко- 


манда Pseudo Interactive, авторы таин- 


ственных гоночных Cel Damage, Cel 
Damage Overdrive и Crash. 


Облегченная версия редактора уровней впервые будет доступна не 
только на PC, но и на черном ящике OT Microsoft... 


ледний, слишком уж несбалансиро- 
ванный апгрейд, применяться не 
будет. Так, снайперская винтовка 
на первом уровне обзаведется при- 
целом термального видения, а ра- 
кетница на третьем пуляет залпом 
из нескольких летящих по спирали 
ракет. Искусственный интеллект 
противников основан на железных 
мозгах ботов из Unreal Tournament, 
ате (Полосатый не даст соврать) 
свое дело знают. Pariah работает 
на модифицированном движке от 
UT, в который добавлены Havok- 


физика, улучшенные тени и рель- 
ефные текстуры. В первую очередь 
эти изменения касаются консоль- 
ной версии игры, на РС же мотор 
подвергся не таким изысканным 
изменениям. 

Один лишь взгляд на главное колес- 
ное средство передвижения спосо- 
бен вывести авторов игры на чистую 
воду: джип, зеленый кузов, полуотк- 
рытая кабина, два места — для води- 
теля и стрелка. Це ж Halo! Джеймса 
подобные сравнения не смущают: 
«А помните, как Quake 3 и Unreal 


Tournament вышли дуплетом, и ни- 
чего, обе показали, кто на что 
горазд. Во многом они были похожи, 
во многом отличны — совсем как 
Pariah и его соперники». Опять ло- 
BUM главу Digital Extremes на невни- 
мании к деталям. Упомянутые им иг- 
ры действительно появились с раз- 
ницей лишь в месяц, а отрыв между 
«Изгоем» и ведущими проектами 
индустрии достаточно велик, чтобы 
опоздавшая игра уже не восприни- 
малась всерьез. Съевший собаку на 
шутерах РС-контингент отнесется к 
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НЕЛЕПЫЕ ДИСКИ НА КРЫШЕ ДЖИПА МОГУТ 
ВРАЩАТЬСЯ, А ПРИЛЕПЛЕННЫЕ К КАПОТУ ДВА. 
ПУЛЕМЕТА ЦЕЛЯТ ТОЛЬКО ВПЕРЕД. 


и, 


ТЕМ БОЛЕЕ, DOOM 3 В ЭТОМ ПЛАНЕ HE БЛИСТАЛИ. 


БОЛЬШЕ ВСЕГО НА ШОТАХ ИЗ ИГРЫ НАС СМУЩАЕТ ОДНООБРА- 
ЗИЕ ПРОТИВНИКОВ. С ДРУГОЙ СТОРОНЫ, НИ HALF-LIFE 2, НИ, 


МИНИ-ИНТЕРВЬЮ 


На вопросы корреспондента «СИ» 
отвечает Джеймс Шмалц. 


«СИ»: Здравствуйте. Вы твердите, что 
персонаж развивается по ходу игры. 
Знаете, Гордон Фримен тоже ученый, 
и тоже немало меняется в Half-Life 2. 
Чем поразит путешествие Джека? 


Д.Ш.:: Ни слова сказать не могу — ис- 
порчу сюрприз. Мы задумали игру 
так, чтобы менялся не только герой, 
но и настроение заставок, сценок и 
диалогов. Все во имя атмосферы! 


«СИ»: Настроение скриптовых сце- 
нок, которые приводят к различным 
финалам? 


Д.Ш.: 0, да. Мы собрали фокус-груп- 
пу и тестировали на ней варианты 
сюжета. Все были в восторге. 


«СИ»: Знаете, в Halo 2... 


Д.Ш.: Ни слова о Halo 2! Мы терпеть 
не можем, когда Pariah сравнивают с 
прочими зубрами жанра. Наша игра 
им всем покажет. 


«СИ»: Ладно. Тогда так: какая из 
платформ главнее — PS2, PC или 
Xbox? Какая версия Pariah порт, а 
какая оригинал? 


Д.Ш.: Мы целый месяц настраивали 
РС-версию под мощности современ- 
ных компьютеров; оптимизировали 
управление для клавиатуры и мыши 
на PC и для контроллера на Xbox. Ре- 
жимы всюду одинаковые, разница в 
деталях. Касательно версии для PS2 
могу сказать одно: проект живее всех 
живых. Он прекрасен. 
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проекту с прохладицей, но не столь 
придирчивую ХБох-публику можно 
покорить одной удачной особен- 
ностью. И она в Pariah есть. 


KILLER APP 

Это встроенный редактор уровней, 
который впервые доступен не 
только на РС, но и на черном ящи- 
ке от Microsoft. Поставляться с иг- 
рой будет не та профессиональная 
программа, в которой творили 
уровни сами дизайнеры, а ее об- 
легченная копия, с виду напомина- 
ющая редактор карт в стратегичес- 
кой игре. Поглядывая на карту с 
высоты птичьего полета, пользова- 
тели расставят на земле создан- 
ные разработчиками предметы, 
здания и украшательства, укажут 
точки возрождения, с помощью 
простейших инструментов сотво- 
рят горы и овраги, выберут погод- 
ные условия и настройки освеще- 
ния, а зловещий счетчик покажет 
критическую концентрацию объек- 
тов на уровне, способную погру- 
зить консоль в летаргический сон. 
Опробовать результат можно тут 
же, не отходя от кассы, одно нажа- 
тие — и вы без всякой загрузки уже 
расхаживаете по карте с видом от 
первого лица. Созданная таким об- 
разом локация занимает не боль- 
ше 64 килобайт, а значит, в счи- 
танные секунды может быть пере- 


дана на любом пригодном для иг- 
ры соединении. Не будет нужды 
рыться в архивах и выбирать под- 
ходящую карту. Подключаясь к 
незнакомому серверу, вы автома- 
тически скачиваете ее и влетаете 
в игру с корабля на бал — больши- 
нство участников просто-напросто 
не заметит загрузки. 

Среди прочих к игре приложила 
свою руку компания Мо]о, авторы 
трейлеров к фильмам «Последний 
Самурай» и «Матрица». Профес- 
сионалы-киношники работали над 
промо-роликами для игры, пока 
авторы денно и нощно полирова- 
ли движок да лепили уровни. Са- 
ундтрек для Pariah также записан 
человеком со стороны. Этот мас- 
тер — Тим Ларкин, игровой компо- 
зитор, создавший треки к первому 
Myst, Uru: Ages Beyond Myst и 
Prince of Persia: The Sands of Time. 
Тим высказался Tak: «Сил уже ни- 
каких нет слушать одни и те же 
экшн-треки в FPS. Авторы Pariah 
хотели получить уникальную, за- 
поминающуюся музыку - ия дал 
им ее». Ни секунды не сомневаем- 
ся в достоинствах господина Лар- 
кина; остается только верить, что 
привлечение сторонних людей к 
работе есть желание сделать игру 
по высшему разряду, а не приз- 
нак творческой импотенции 

Digital Extremes. m 


oe | 
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ОНИ УЖЕ ИГРАЛИ В PARIAH! 


В конце прошлого года Digital 
Extremes провела у себя в офисе 
первый плей-тест Pariah. Работос- 
пособная, почти финальная вер- 
сия игры крутилась на пяти слин- 
кованных ХБох и шести могучих 
персоналках. Везучие канадские 
геймеры уже вовсю рубятся в 
Pariah. Смотрите! В экран тычет 
пальцем сам основатель студии 


Джеймс Шмалц. 
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МАРТ 2005 
ПОКУПАЙТЕ В МАГАЗИНАХ 


№ 


= Е 5S - с м 
КАРТИНКА ИЗ ЩЛЕМА ТОВАРИЩА 


ОТЪЕДАЕТ РОВНО ЧЕТВЕРТЬ ЭКРАНА. 


Пока «Софт Клаб» корпит 
над переводом, Sierra про- 
водит открытое бета-тес- 
тирование мультиплеера. 
Главное отличие от 
Counter-Strike — продол- 
жительность раундов. 
«Убить всех» в SWAT 4 не 
«канает». Попробуйте-ка 
изловить VIP, надеть на 
него наручники, продер- 
жать так две минуты и 
пристрелить. 


Ш ЖАНР: tactical shooter 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 24 
№ ОНЛАЙН: 


http://Awww.swat4.com 


WAT 4 нам представил Cep- 

гей Амирджанов в офисе 

«Софт Клаба», издающего 
игру в России. «Локализация сейчас 
в самом разгаре, звук завтра запи- 
сываем, да и текст готов не везде, 
поэтому смотрите сколько хотите, а 
фотоаппаратами не щелкать и 
скриншоты на болванках не тас- 
кать», — с ходу осадил Сергей. Эх, 
нам ли быть в печали? Это же SWAT 
4, здесь и сейчас, и мы вовсе не 
против, что игра пока только на анг- 
лийском. 
Сажусь — наушники на голову, мыш- 
ку в руку, настройки по максимуму, 
Start New Carrier. И проваливаюсь на 
пять лет в прошлое. SWAT 4 очень, 
очень похож на SWAT 3. Игра изме- 
нилась внешне, стала выглядеть... 
ну, что ли, серьезно, взросло. Слухи 
про «графику уровня Half-Life 2» ока- 
зались небеспочвенными: осталось 
лишь изничтожить огрехи анимации, 
и все будет в ажуре. Но это не 
«Rainbow Six про полицейских» и не 


Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


«Counter-Strike с ментами». К нам 
возвращается матерый, злой, убеди- 
тельный SWAT 3. 

К миссии приступаем по старинке — 
с огромного подготовительного эк- 
рана о шести «страницах», перелис- 
тываемых кнопкой Мех{. Игра без 
прикрас показывает будни отряда 
ОМОН. Каждая операция начинает- 
ся с прослушивания звонка в 911. 
Пока начальство зачитывает длин- 
нющий и подробнейший инструктаж, 
вы просматриваете досье на подоз- 
реваемых и гражданских, запомина- 
ете их в лицо, изучаете ситуацию и 


А ВОТ И ОШИБКИ АНИМАЦИИ: ДВИЖЕНИЯ ПОЛИ- 
ЦЕЙСКОГО И ГРАЖДАНСКОГО НЕСОГЛАСОВАННЫ. 


пытаетесь представить, что проис- 
ходит внутри огороженного полици- 
ей здания. Освежить карту в памяти 
разрешается в любой момент, но уз- 
нать расположение своих людей 
нальзя. В SWAT по-прежнему нет 
тактического планирования, да и 
задания проходят в таких условиях, 
когда раздобыть точную схему зда- 
ния не всегда удается. Ваш лучший 
друг — штурмовая винтовка. Думать 
будете в Rainbow Six. Здесь надо 
действовать! 

Первое, не столь существенное, 
нововведение — выпадающее ме- 


Мы не лицезрели режим создания миссий, хотя допод- 
линно знаем о существовании такого пункта в главном 
меню. В теории это выглядит так: игрок выбирает карту, 


ню. О необходимости исправить 
неуклюжий интерфейс SWAT 3 
твердили много лет. Авторы с 
блеском вышли из затруднения: 
вы зажимаете правую кнопку мы- 
ши, и посередине экрана всплыва- 
ет контекстно-зависимое меню. 
Выбираете пункт с нужным прика- 
30M, отпускаете кнопку — и будьте 
покойны, опера вас поймут. Ко- 
мандовать таким образом можно 
как всеми бойцами, так и отдельно 
«красной» или «синей» двойкой. А 


РУКИ ЗА ГОЛОВУ, ЛИЦОМ К СТЕНЕ! 
СТРЕЛЯТЬ БУДУ, СВОЛОЧИ! 


если подобная система кажется 
противоестественной, в меню раз- 
решено подобрать метод управле- 
ния по вкусу. 

Вторая обновка тоже касается ко- 
мандования. В SWAT 3 лидер мог 
отдавать приказы только тем, кто 
рядом. Поэтому, чтобы заставить 
команду «зайти с другой стороны», 
нужно было самому ткнуть товари- 
щей носом в «другую сторону» и 
вернуться обратно. Но прогресс 
открывает новые возможности: в 


указывает цели операции, ограничивает набор напарни- 
ков и список доступного оружия, задает уровень вра- 
жеской морали и определяет, какие именно модели 


ЭФФЕКТЫ ОТ «НЕЛЕТАЛЬНЫХ» ГРАНАТ ЗАМЕ- 
ЧАТЕЛЬНЫ. ЭТО, К ПРИМЕРУ, FLASHBANG. 


противников будут использованы. В пресс-релизах обе- 
щали еще и кооперативный многопользовательский ре- 
жим, который, несомненно, осчастливит нас. Хотим! 


шлемы омоновцев теперь встроены 
миниатюрные видеокамеры. Доста- 
точно послать подчиненного в неиз- 
вестность, затем открыть окошко с 
видом из его шлема, направить 
взор в нужную сторону, вызвать 
всплывающее меню и отдать ко- 
манду. И волки сыты, и овцы целы: 
Ha Rainbow Six непохоже, да и 
штурмовать залы с двух сто- 
рон можно запросто, высту- 
кивая пальцами симфонии 
по интуитивно разложен- 
ным клавишам (отправ- 
ляйся-ка ты в ад, команд- 
ное меню по «1-8»!). Об- 
ратите внимание: боец, 
«забравшийся» в шлем 
подчиненного, авто- 
матически стано- 
вится совершенно 
беззащитным. 
Берегите его. 
Отмахав нес- 
колько заданий с 
нестыдными результата- 
ми, снимаю наушники и 
слышу привычный для 
журналиста вопрос: «Ну 
как?». «Знаете, — отве- 
чаю, — это ж вылитый 
SWAT 3, только покра- 
сивше». А помните, 
как хорош был SWAT 
3 в свои годы? 


В РАЗРАБОТКЕ 


ЭТО НЕ ХИЩНИК, А АТАКУЮЩИЙ ИЗ СУМРАКА МАГ. 
НАХОДЯСЬ ТАМ, ОН ОСТАЕТСЯ НЕУЯЗВИМ. 


СУМРАК НАСЫЩЕН МАГИЧЕСКОЙ СИЛОЙ, И БОИ 
В НЕМ ФАНТАСТИЧЕСКИ ЗРЕЛИЩНЫ. ЖАЛЬ, ЧТО 
ВЫ НЕ МОЖЕТЕ УВИДЕТЬ ЭТО В ДВИЖЕНИИ. 


; 
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Илья «@М» Вайнер 
iv@gameland.ru 


Ночной Дозор 


оссийские ролевые игры не чу- 
раются мировых хит-парадов. 
Но вот отечественным колори- 
том они похвастаться не могли - у ма- 
гов же нет прописки. Точнее, раньше 
не было. Согласитесь, чародеем Юри- 
ком играть куда приятнее, нежели 
очередным «попробуй-выговори-мое- 
имя» фэнтезийным магом. Особенно 
если биться с нечистью ему предстоит 
не в тридесятом королевстве, а на 
знакомой вам с детства улице. 
Да и мир «Ночного дозора», каким 
бы «иным» он ни был, знаком почти 
каждому. На экранах кинотеатров 
отгремел одноименный фильм, на 
) радио с завидной регулярностью 
i ставят мелодии его саундтрека, a 
книжные магазины только и успе- 
вают закупать новые партии трилогии 
Лукьяненко, с которой, собственно, и 
началась история дозоров. Грешно 
было бы не продолжить список доб- 
ротной игрой. Скажете — «попса»? Да 
нет, разработчики вовсе не собирают- 
ся выпускать бросовое дополнение к 
® фильму. Даже сюжет подвергнется 
№ серьезной переработке. Разве ин- 
тересно играть, зная наперед, чем 
все закончится? 
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Ночной Дозор 


Ш ЖАНР: RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый Диск» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
SOWA 


http:/Avww.nival.com/nightwatch_ru 


с ждет BO всех смыслах 


Начнется история незамысловато. 
Жил-был на свете Антон Городец- 
кий... Стоп! Не так. Жил-был на свете 
простой московский парень, никого 
не трогал, ни в чем дурном замечен 
не был. Пока не свалилось на него 
«счастье» и он не стал «иным». Мало 
того, подоспевшие парни Гессера 
сразу же взяли его в оборот и приспо- 
собили к делу... Правильно, в ночной 
дозор. Увы, при таком раскладе поиг- 
рать за «плохих» нам не светит. Зато 
рубать их направо и налево люминес- 
центными лампами мы, собственно, и 
будем на протяжении всей игры, бла- 
го расслабиться не дадут ни на мину- 
ту. Обыденная миссия вдруг обернет- 
ся неожиданными событиями, кото- 
рые и лягут в основу истории. Она не 
будет вторить ни книге, ни фильму, 
зато пересекаться и дополнять их — 
непременно. Нам обещали самые 
непредсказуемые повороты сюжета, 
согласно которому нам доведется по- 
командовать старыми знакомыми 
вроде Антона Городецкого или вам- 
пира с простым русским именем «Па- 
па Кости». 

Но вернемся к нашим баранам, то 
бишь новоиспеченным «иным». Как 


Уровни наоборот 


Система «прокачки» персонажей предельно проста и не вызовет воп- 
росов даже у человека, первый раз увидевшего RPG. Из десятка раз- 
личных характеристик мы можем настроить только три основопола- 
гающие — силу, ловкость и интеллект. И лучше хорошенько подумать 
— сними вам придется пройти всю игру. При повышении опыта мы 
можем лишь выбирать новые заклинания, а остальные навыки будут 
изменяться сами. Уровни, кстати, растут довольно необычно (для 
тех, кто не знаком с книгой). Персонаж начинает с низшего седьмого 
уровня и постепенно продвигается к первому. Мало? Не пугайтесь, у 
каждого уровня целых пять подуровней. 


Ночной Дозор 
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ПРИСМОТРИТЕСЬ К ДЕТАЛЯМ. ТОРМОЗНОЙ СЛЕД, КРОВЬ 
НА КАПОТЕ... И ЭТО НЕ ДЕКОРАЦИИ. СЕЙЧАС МАШИНУ 
ОКОНЧАТЕЛЬНО ИСКОРЕЖАТ РАЗЛЕТЕВШИЕСЯ ТЕЛА. 


Откуда у «иных» растут ноги 


Для тех, кто ненароком только сегодня вылез из танка, свалился 
с луны или просто никогда не слышал о «Ночном Дозоре», даем 
небольшую справку. Изначально это была лишь первая книга из 
трилогии Сергея Лукьяненко («Ночной Дозор», «Дневной Дозор», 
«Сумеречный Дозор»). Как ни странно, он один из немногих, ре- 
шивших наполнить магией современный мир (признайтесь, вы 
ведь давно подозревали, что ваш сосед — вурдалак?). Как видите, 
идея оказалась удачной, и в ближайшее время на экранах поя- 
вится уже вторая часть одноименного фильма, который, думает- 
ся, скрасит нам ожидание игры. 


Герои готовы, фонарики заря- 
жены, злодеи трепещут — прос- 
то не терпится запустить куда- 
нибудь пару файерболов. 
$ 


НОРМАЛЬНЫЙ МИР, 
ПОТЕРЯВ СОЗНАНИЕ. 


«Иным» детям 


В каком-то смысле это уже не первая игра по кни- 
ге. Одноименная настольная игра продается давно 
и успешно. Набор из игрового поля, ста карт-зак- 
линаний и двух специальных треков оказался на 


редкость удачным. Сложно поверить, но он смог 
вместить более обширную часть мира Лукьяненко, 
нежели компьютерная игра или даже фильм. Ведь 
она детально воспроизводит первую часть книги. 


и в любой мало-мальски приличной 
ВРС, нам на выбор предлагается 
три класса дозорных. Перевертыш, 
этакий «танк», умеет превращаться 
в волка и делает ставку на физичес- 
кую силу. Чародей использует свои 
способности не напрямую, а зачаро- 
вывает предметы, например, тот же 
фонарик или лампу, обращая их в 
серьезное оружие. С магом, думаю, 
и так все понятно — OH обрушивает 
на противника самые невероятные 
заклинания. ИХ, кстати, обещают 
больше, чем мы успеем испробовать 
за всю игру. Характеристик у персо- 
нажей тоже будет немало, но изме- 
нить мы сможем лишь базовые (си- 
ла, ловкость и интеллект) и только 
один раз - в начале игры. 

Герои готовы, фонарики заряжены, 
злодеи трепещут - так и не терпится 
запустить куда-нибудь пару файер- 


болов. Хотя зачем мелочиться. При 
виде модернизированного движка 
Silent Storm хочется громить все вок- 
руг, сносить палатки и поджигать ма- 
шины (вот такой я «светлый»). Слож- 
но передать словами, как вышибает 
взрывом стекла в вестибюле метро, 
разлетается в щепки ларек или горит 
троллейбус (точно такой, как тот, на 
котором ваш покорный слуга и ехал в 
Nival). К тому же «иные» — парни не 
промах и запросто прошибают голо- 
вой кирпичную стену, особенно если 
им помочь хорошим пинком. Словом, 
в зрелищности игра отнюдь не соби- 
рается уступать фильму. 

Механика боя приподнесет нам как 
минимум один сюрприз — «сумрак». 
Да простят меня знающие люди, 
буду краток. Это особый слой ре- 
альности, в который могут перехо- 
ДИТЬ «иные» во время боя. В нем 


Четыре типа героев, огромная свобода выбора и 
тонкий баланс — ну чем не отличная RPG. Любо- 
пытно, что обнаружил я ее в разделе «Детям от 6- 
ти до 12-ти лет». 
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В РАЗРАБОТКЕ 


$ 


МЕЧТАЕТЕ ВЛОМИТЬ 
МОСКОВСКИМ ГОПНИ- 
КАМ? СОТРУДНИКИ 
НОЧНОГО ДОЗОРА 
РАЗВЛЕКАЮТСЯ ЭТИМ 
В СВОБОДНОЕ ОТ 
РАБОТЫ ВРЕМЯ. 


В РАЗРАБОТКЕ 


Ночной Дозор 


КАРТЫ ПРОРИСОВАНЫ ДО МЕЛОЧЕЙ, И НЕ ХВАТАЕТ РАЗВЕ ЧТО 
ДЕВОЧКИ, РАЗДАЮЩЕЙ РЕКЛАМУ. НУ И КАК ПОСЛЕ ТАКИХ 
СКРИНШОТОВ КАЖДЫЙ ДЕНЬ ВЫХОДИТЬ НА ЭТОЙ СТАНЦИИ!? 


$ 


И ТУТ КОЛЯН КАК 
'ЗАКАСТУЕТ MAGIC 


Слово за слово 


Поскольку развитых социальных навыков у персонажей ждать не приходиться, взаимо- 
действие с мирными гражданами будет осуществляться только посредством диалогов 
(впрочем, простейшие «средства убеждения» тоже никто не отменял). Некоторые фра- 
зы нужны лишь для вашего удовольствия и не играют никакой роли, зато есть такие, ко- 
торые способны изменить весь ход игры. Так что нам придется следить за словами. 
Например, у меня на глазах подопечные устроили ссору из-за моего не слишком 
джентльменского ответа. Ну предложил отдать вампиру слабую девушку, и что такого... 
Текстами диалогов, кстати, поручено заниматься знакомому многим Алексею Кортневу, 
писавшему, в частности, сценарий к русской версии мюзикла Cats. А это значит, что 3a 
их качество можно не волноваться. Остается надеяться, что и количество не подкачает. 


значительно возрастают силы пер- 
сонажей и эффект заклинаний, но 
за это придется расплачиваться оч- 


Например, умирающего вампира 
можно напоить из заранее приготов- 
ленной баночки, а можно дать по- 


ками жизни. Кроме того, в «сумра- 
ке» вы становитесь невидимым для 
других бойцов (оставшихся в обыч- 
ном мире), их же видно прекрасно, 
и ничто не мешает разглядеть их 
ауру или безнаказанно атаковать. 
И не смотрите на серые скрин- 
шоты — такое можно оценить 
только в движении. К слов 

самому Лукьяненко сумр 
понравился, а уж этот гос- 

подин знает толк в подоб-_ 

ных вещах. 

У вас, наверное, уже 

ревает вопрос: а кро- 

ме боев-то что-ни- 

будь будет, ро- 

левая ведь 

как-никак 

игра? Бу- 

дет, навалом! Ко- 

нечно, в угоду движку сюжет 
разделен на отдельные миссии, 

но одними сражениями дело не 
ограничивается — все-таки не в 
немецком тылу воюем. Вам пору- 
чают конкретное задание, а уж 

как его выполнять — ваша забота. 
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пить и собственной кровушки, а еще 
лучше — напарнической. Любая цель 
достигается разными способами, и в 
зависимости от выбора ваши персо- 
нажи могут поссориться или уйти из 
команды (Baldur’s Gate 2!). Впрочем, 


как ни крути, финал игры всегда бу- 


дет одинаковым 
(«Game over» не 
в счет). Надо же 
оставить задел 
для следующих 
частей, о кото- 
рых подумыва- 
ем не только мы, 


т раз мы не станем 
говорить «будем надеяться» 
или «хотелось бы верить». 
Потому что, пускай и одним 
глазком, мы уже видели 
«Ночной дозор», мы знаем. 
В России эта игра обречена 
на успех. А на Западе? Что 
ж, думаю, осенью у Лукья- 

ненко появится много новых 
читателей и за рубежом.. м 


Трах-тибидох 


«Иные» — товарищи серьезные, и автоматной очередью их не 
проймешь. Так что, несмотря на современный антураж, подобно- 
го оружия в игре не предвидится, равно как и денег. В самом де- 
ле — вы собрались покупать магический фонарик в палатке 
«Роспечати»? Предметы, конечно, будут, да такие, что иначе ча- 
родеи останутся не у дел, но акцент — именно на магии. Героям 
доступны три ее вида: заклинания, чары и способности. Любой 
персонаж может использовать большую часть из них, но магу 
легче дадутся первые, а перевертышу — последние. С увеличени- 
ем боевого опыта мы не будем банально тратить очки на новые 
уровни заклинаний. Спеллы просто становятся сильнее и дешев- 
ле при каждом их использовании. Кидаться огненными шарами, 
кстати, довольно удобно — дальность действия и радиус пораже- 
ния показываются сразу, и вам не придется гадать долетит ли 
очередной «пламенный привет» до цели, водя по экрану курсо- 
ром. Да и, в конце концов, красочные спецэффекты колдов- 
ства - главное украшение игры. Молнии и магические вспышки - 
это вам не пулеметные трассеры... 


г‘ 


АНТИ КИЛЛ! 
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ВОЛНА КРИМИНАЛЬНЫХ РАЗБОРОК ЗАХЛЕСТНУЛА РОАНОЙ ГОРОА ГЛАВНОГО ГЕРЗЯ — 
КОРЕНЕВА (ЛИСА). СТОЛКНУВШИСЬ С ПРЕСТУПНЫМ BECTPEAEACM, НАРИВШИМ В ГОРОАЕ, 
И ЖЕЛАЯ ОТОМСТИТЬ ЗА ГИБЕЛЬ БЛИЗКИХ АРУЗЕЯ, БЫВШИЙ MAACP ПРИНИМАЕТ РЕНИЕНИЕ 

НАВЕСТИ ПОРЯДОК СВОИМИ МЕТОААМИ... 


к 9 Obik interactive, 2005. Все права защищены. @ М.В. Productions, 2002-2005. ©) Golden Key Entertainment, 2007-7005. Исключительные права на издание и распространение программы на территории России, стран СНГи 
Балтии принадлежат JAD «Новый Диско», тел.: [095] 933-07-26 [многоканальный], e-mail: salend.ru. Заказ дисков по тел.: [095] 933-07-26, e-mail: zakaz(@nd.ru. Эксклюзивный представитель на территории Украины — 


CCT it ь Е 
компания «Одиссей», тел.: BOSD] 336-73-73, [0482] 31-73-73, e-mail: за/ез@04уз5ец.о9.ша, www. Odyssey.od.ua. www.nd.ru 


ПРОСТИТЕ, У ВАС ТЕКСТУРУ АСФАЛЬТА РАЗМЫЛО. 


OOUBLE POIMTB! 


ЛЮБИМЫЕ СТАРЫЕ РЕЖИМЫ НИКУДА HE ДЕНУТСЯ. 


= 
и 
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лавные работяги из Electronic 

Arts, обогатившие виртуальную 

поп-культуру не одним десят- 
ком качественных проектов, приня- 
лись за освоение новой консоли с при- 
сущим им рвением. На данный момент 
в разработке находятся сразу две иг- 
ры, в конечном успехе которых сомне- 
ваться не приходится, — это Tiger 
Woods PGA Tour и Need for Speed 
Underground Rivals. Последней занима- 
ется новообразованный коллектив 
Team Fusion, состоящий из двух сотен 
программистов и дизайнеров. 
В силу особенностей «начинки» PSP 
разработчики решили сделать ставку 
на классический игровой процесс в ду- 
хе первой части NFSU. Однако He сто- 
ит думать, что Rivals станет всего 
лишь облегченной версией именитого 
собрата. Дизайнеры ЕА постарались 
наделить свое творение индивидуаль- 
ностью, призванной выделить его на 
фоне прочих МЕ$. Прежде всего, в иг- 
ре появится новый режим «Nitrous 
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ВПЕРЕДИ, НА ЛИХОМ КОНЕ! НА КАКОЙ ПЛАТФОРМЕ НЕ ВЫХОДИЛА 
БЫ NEED FOR SPEED, СУТЬ ИГРЫ ВСЕГДА ОДНА И TA KE. 


ETRIG? Cee 
SFT aT Thee 


Михаил «Wish» Бузенков 
wish for _night@mail.ru @p 


Вип». Kak нетрудно догадаться из наз- 
вания, данный тип соревнований будет 
всецело базироваться на использова- 
нии горючей смеси, запас которой зна- 
чительно увеличится. Некоторым пре- 
образованиям подвергнется режим 
Drift, переименованный в Drift Attack: 
набирать очки мы будем в специально 
оборудованном гараже. Основными 
препятствиями на пути к победе (поми- 
мо крутых поворотов и коварной силы 
трения) станут высоченные столбы, с 
особым цинизмом расставленные 
вдоль трассы. 

Игровой автопарк включает в себя 
сразу двадцать моделей машин, среди 
которых появится даже американская 
классика вроде Ford Mustang 1967 го- 
да выпуска. В режиме карьеры при- 
дется столкнуться с так называемыми 
«боссами». Победа над каждым из них 
ознаменуется приобретением одного 
из четырех секретных авто. Выход 
игры запланирован на первый квар- 
тал этого года. 


Р05 VS 


1. PLAYER 1 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation Portable 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts 


№ РАЗРАБОТЧИК: Team Fusion 


№ ДАТА ВЫХОДА: первый квартал 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Своим успехом проекты от ЕА во многом обязаны не только качест- 
венной графике или удобному, отзывчивому управлению, но и гра- 
мотной подборке музыкального сопровождения. NFSU Rivals не 
станет исключением из этого правила. Написанием эксклюзивного 
саундтрека занимаются сразу несколько творческих коллективов, 
названия которых пока не разглашаются. Прослушать вожделенные 
композиции можно будет как во время гонки, так и при помощи 
специальной функции Pocket Trax. Более всего она будет напоми- 
нать стандартный музыкальный проигрыватель, использующий в ка- 
честве эффектов визуализации заставки из игры и видеоклипы. 
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С МУПЬТИМЕЛИА === 
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PLA игре, В 
разра 
Jel SialS ура Еинерь серии 


чем AN aGe Moe ИА 


a — Зы 


Более тридцати 
профессиональных наемников 
и ВОЗМОЖНОСТЬ НаимМЯ 

№. « местных MATES 


bonee 30 уровней: 
городские квартепы, открытая 
MECTHOCTS, BUEHHHE базы > > 


‘Оригинальная система 
Ортанизации ДеИСтвий, 
режим MAGN Taya >> 


EES 


—_ — зи * 
Более LOD моделей 
стрелкового оружия, а также 
гранатометы, ручные гранаты и 


холодное оружие? 


Три основные сюжетные линии, 
\ а также возможность 
играть по своему сценарию> > 


m-_elN«:_— ~— 7 ESE 
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Pour = 200 
НЕ МОГУ СЕБЕ ПРЕДСТАВИТЬ, ПОЧЕМУ ШРЕДЕР ЗДЕСЬ 
КРАСНЫЙ. ТО ЛИ ОТРАВЫ НАЕЛСЯ, ТО ЛИ ДОГАДАЛСЯ, 
ЧТО ПОРА БЫ ЕМУ НАКОНЕЦ ПОМЫТЬСЯ. 


ЕСЛИ Я ПРАВИЛЬНО ПОНИМАЮ, НА ЭТОЙ КАР- 
ТИНКЕ ДОНАТЕЛЛО СТРОЧИТ ИЗ СВОЕГО БОЕВО- 
ГО ШЕСТА, КАК ИЗ ПЛАЗМЕННОГО ПУЛЕМЕТА. 
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GAMECUBE 


ы помните? Задолго до Toro, 

как покемоны покорили умы 

тинейджеров мира, властите- 
лями Земли были... Нет, динозавры 
вымерли чуть раньше. А сразу после 
них настала эра черепах. Если вы 
интересуетесь историей, то, конечно 
же, знаете, что их звали Леонардо, 
Донателло, Микеланджело и Рафа- 
эль. Много воды утекло с тех пор, но 
их подвиги по-прежнему вызывают у 
некоторых людей желание вернуть 
лучшие годы... или подзаработать на 
былой славе. Сложно сказать, какое 
из этих двух движет создателями 
анонсированного проекта. Нам обе- 
щают «bashing, crashing and trashing 
fun», что можно с равным успехом 
перевести как «рубилово-крошилово 
и развлекалово», либо как намек на 
то, что игра будет падать (crash) так 
часто, что пользователь с радостью 
(fun) выбросит ее на помойку (trash). 
Шутка. 
Для этой, возможно не слишком 
удачной, иронии есть повод. Если 
вы знаток не только древней исто- 
рии, но и новейшей, вам известно, 
что после целого ряда славных по- 
хождений черепашки незаметно 
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Марина Петрашко 


№ ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, GameCube 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Konami 


bagheera@gameland.ru 


сошли со сцены. А два года назад 
внезапно вернулись. Вышел новый 
телесериал, а с ним и игра. Увы, 
надежды фанатов на триумфаль- 
ное возвращение их любимых геро- 
ев не оправдались. Последовавшее 
вскоре продолжение немного поп- 
равило дело, но хитом также не 
стало. Это заставило создателей 
задуматься... Поразмыслив, они ре- 
шили сменить характер игры. Все 
черты первых двух проектов были 
поставлены с ног на голову. В пре- 
дыдущих частях главенствовала 
сюжетная история? Получите гла- 
диаторские бои персонажей в каче- 
стве основного режима и приклю- 
чения в довесок. Всю дорогу хоро- 
шие гонялись за плохими? Выби- 
райте Шредера и лупцуйте зеленых 
мутантов до победного конца. На- 
доели командный дух и единение — 
раздайте друзьям джойстики и пос- 
сорьте черепах между собой, пусть 
дубасят друг друга. Похоже, ход 
правильный, здешняя упрощенная 
система боя идеально подходит 
именно для группового развлече- 
ния. И чего это создатели раньше 
не догадались! 


№ РАЗРАБОТЧИК: Konami 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


март 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


У игроков будет масса возможностей свести семейные счеты. Вариан- 
ты наделены говорящими названиями вроде «Царь горы» или «Нока- 
уг». Поучаствовать в разборках смогут два десятка персонажей, вклю- 
чая журналистку Эйприл и учителя Сплинтера. Разнообразные бонусы 
спрятаны от игрока в сюжетном режиме, но последний все же выгля- 
дит бледновато по сравнению с разборками близких друзей и 
родственников в духе классического психоанализа. Похоже, скоро 
фундаментальная психология наряду с «феноменом Брока-Зульцера» 
или «комплексом Электры» обогатится «синдромом Эйприл» и «эф- 
фектом Шредера». Будем рады приложить руку. 
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ДЕЛО СЭМА ФИШЕРА ЖИВЕТ И ПОБЕЖДАЕТ. | 
ТОЛЬКО ЗЕЛЕНЫЙ ЦВЕТ НЫНЧЕ НЕ В МОДЕ. 


АНЕ ПРОЩЕ ЛИ БЫЛО ПО ЛЕСТНИЦЕ? ПОГОНИ НЕТ, 
ВРЕМЯ НЕ ПОДЖИМАЕТ... КУДА ТОРОПИТЬСЯ? 


а -_ 


XBOX 


городе, погрязшем в 
преступности и кор- 
рупции, даже герои 

перешли на сторону зла. И когда 

ежедневные кражи станут рутиной, 

Аня Романова окажется замешан- 

ной в международном заговоре и в 

конце концов покажет этому прок- 

лятому городу кузькину мать». 

Такими словами встречает пользо- 

вателя перегруженный флеш-ани- 

мацией официальный сайт игры. 

Ухоженный и аккуратный, он иден- 

тичен по духу практически готовой 

Stolen — красивой, но глубоко вто- 

ричной игре. 

«Stolen вобрала в себя все лучшие 

черты Splinter Cell, Metal Gear Solid, 

Prince of Persia и Tomb Raider», — 

обещают девелоперы. Да, сыграть 

на раскрученных брендах никогда 
не будет лишним, но, по-моему, 

Stolen гораздо уместнее сравнить с 

Alias. Харизматичная, сексуальная, 

вся в латексе Анечка Романова — 

аналог строгой и деловой Синди 

Бристоу, являющейся женским ва- 

риантом Сэма Фишера, который, 

по сути, есть не что иное, как за- 
падный ответ Хидео Кодзиме и его 
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Алексей «\егсеНу» Руссол 
vercetty@playmasters.ru 


№ ПЛАТФОРМА: 


PC, Xbox, PlayStation 2 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Hip Games 


Снейку Солиду. Вопросы о вторич- 
ности остались? 

Итак, Stolen — новомодный action с 
обязательными Stealth-snemeHTamn. 
Но не простой, а серьезно-таки от- 
личающийся от двух своих главных 
конкурентов. Не желая делать игру, 
где все время нужно бегать на ка- 
рачках из одного темного угла в 
другой (пользуясь случаем: привет 
Сэму Фишеру!), авторы из Blue 52 
сместили акцент со Stealth-anemeH- 
тов на асйоп-часть. Аня расправля- 
ется с секьюрити, едва замечая их 
присутствие. Правда, здесь обезв- 
реженный охранник является имен- 
но обезвреженным, а не убитым (в 
Stolen вообще нельзя никого уби- 
вать!): не ждите, что, огрев супоста- 
та по затылку, вы сможете забыть о 
нем до конца уровня. Нет, очнув- 
шись, вражина побежит к своим и 
расскажет о ваших негуманных 
действиях, тем самым значительно 
усложнив прохождение миссии. 
Также не стоит забывать и о том, 
что, по клятвенным заверениям де- 
Benonepos, ведомые А! противнички 
настолько правдоподобны и наход- 
чивы, что хоть и повинуются скрип- 


№ РАЗРАБОТЧИК: Blue 52 


№ ДАТА ВЫХОДА: 15 марта 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Предметом особой гордости разработчиков является тщательно 
проработанная анимация главной героини. Технология motion сар- 
ture, серьезно усовершенствованная программистами из Blue 52, 
позволила «реализовать доселе невиданные ходы и наработки в 
плане дизайна и управления персонажем» (цитата из пресс-релиза, 
ясное дело). Не знаю про управление, но сама героиня, раз за разом 
ловко оставляющая с носом и полицию, и конкурентов, придется по 
вкусу гораздо большему числу геймеров, чем чопорная Синди Брис- 
тоу. Во всяком случае, судя по доступным скриншотам и видеороли- 
ку, с концептуальной составляющей у игры проблем нет. 


ВОТ ТАК БУДЕТ ВЫГЛЯДЕТЬ ВЗЛОМ КОМПЬЮТЕРНОЙ БАЗЫ ДАННЫХ. 
УЖЕ МОЖНО УДИВЛЯТЬСЯ БЕСПЕЧНОСТИ ОХРАННИКА НА ЗАДНЕМ ПЛАНЕ. 


Haar вето м (oie 


а Comat 


Харизматич ная, сексуал ная, там, но четко заданного маршрута 


иметь не будут. В Stolen отсутству- 


ВСЯ В Ллатексе Анеч ка ет схема «охранник пошел из од- 


ного конца коридора в другой, ос- 


Романова == аналог строгой мотрелся и пошел назад. И зано- 
и деловой Синди Бристоу. ооо от отв, 
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ПОСМОТРИТЕ 

НА ПОЗУ АНИ. 
ВЛИЯНИЕ 
ЧЕЛОВЕКА-ПАУКА? 


Система обнаружения Ани врагами разительно отлича- 
ется практически от всего виденного раньше. Извест- 
но, что свет — злейший враг любого вора. В Stolen 
специальная шкала показывает не уровень освещен- 
ности персонажа, а уровень его видимости. То есть 


жия, количества товарищей и про- 
чих факторов. 

Еще одна отличительная черта 
Stolen — большое количество ми- 
ни-игр. Конечно, вряд ли будет по- 
бит рекорд Dead to Rights, Ho 
здесь они — неотъемлемая часть 
игры. Известно, что точно появят- 
ся следующие образцы: взлом 
замков и компьютерных программ. 
Первый выглядит приблизительно 
так: Анечке придется проворно ты- 
кать заколкой в механические 


можно стоять на свету в абсолютно пустой комнате и 
датчик будет отображать нулевой уровень видимости 
противниками (что правильно!). Если находка не ка- 
жется отличной от того, что было в остальных играх 
жанра, в который раз вспомните Splinter Cell. 


АЙ ДА АНЬКА, АЙ ДА ЖЕНЩИНА! 


® 


НЕВЗРАЧНАЯ В ИГРЕ, НА АРТЕ OHA 


ВЫГЛЯДИТ БЕС-ПО-ДОБ-НО. 


внутренности замка. При правиль- 
ном попадании необходимо подер- 
жать заколку несколько секунд, а 
затем переходить к следующему 
раунду. Не знаю, как разработчики 
преподнесут эту задумку в качест- 
ве революционной, ведь подобное 
(да чего уж, точно такое) мы виде- 
ли два года назад еще в первом 
Splinter Cell. 

Положение, в самом деле, аховое. 
В середине марта, одновременно 
co Stolen, выходят Chaos Theory и 
европейская версия Snake Eater. 
На фоне таких мастодонтов игра, 
если не предложит чего-нибудь 
действительно нового и необычно- 
го, банально пролетит. А пока что, 
увы, с предложениями у Blue 52 
как-то не густо. 
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ОЧАРОВАТЕЛЬНАЯ КУРЕНАЙ ЗАМАНИВАЕТ ОДИЧАВШИХ 
САМУРАЕВ ЗА УГОЛ, ГДЕ ИХ ОЖИДАЕТ... ВЕРНАЯ СМЕРТЬ. 


XBOX 


омпания Tranji Studios, в 

прошлом разработчик сразу 

нескольких симуляторов рыб- 
ной ловли, решила сменить про- 
филь, взявшись за создание stealth- 
экшна Red Ninja: End of Honor. Авто- 
ры постарались связать воедино су- 
ровую аутентичность Tenchu со зре- 
лищностью и динамикой Prince of 
Persia. Удастся ли им избавиться OT 
рыболовного прошлого? 
Феодальная Япония, шестнадца- 
тый век. В войне между двумя мо- 
гущественными кланами Такеда и 
Ода открытые противоборства 
постепенно утрачивают свою 
роль, и на первый план выходят 
секретные операции, выполне- 
ние которых поручается кланам 
профессиональных шпионов- 
ниндзя. Во время одной из таких 
операций погибает отец главной 
героини, а сама девчушка по име- 
ни Куренай чудом остается в жи- 
вых. Желая отомстить убийцам, 
девушка вступает в конкурирую- 
щий клан ниндзя. Там она обуча- 
ется уникальной технике владения 
рыболовной леской, переимено- 
ванной (для пущего устрашения, 
видимо) в Тецуден. Прибавьте ак- 
робатические способности главной 
героини, включая возможность пе- 
ремещения по отвесным стенам, и 
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Михаил «Wish» Бузенков 


C ВИДУ ДЕВУШКА КАК ДЕВУШКА, НО EE ЛЕСКА 
ЗАПРОСТО РАЗРЕЖЕТ САМУРАЙСКИЙ ДОСПЕХ. 


Вы. 3% = Е 
№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Vivendi Universal Games 


buzenkov@gameland.ru 


вы поймете, какая печальная 
участь ожидает обидчиков из кла- 
на Черной Ящерицы. 

Впрочем, враги на тот свет совер- 
шенно не торопятся. В их распоря- 
жении (помимо мечей, копий и 
стрел) также будет и огнестрельное 
оружие. Заметив, что ваш персонаж 
скользит по крышам или прыгает по 
платформам, простые мечники-са- 
мураи непременно призовут на по- 
мощь лучников или аркебузиров. 
Кроме того, на пути Куренай, поми- 
мо стандартных противников, вста- 
нут и более опытные «бригадиры» (и 
«прорабы»!), гибель которых вре- 
менно деморализует подчиненных. 
Заботливые специалисты из Тгапй 
научили дамочку в красном кимоно 
целому спектру убийственных дви- 
жений, атак и ударов. При помощи 
различных «насадок» для Тецудена 
оппонентов можно душить, сбивать 
с ног, подбрасывать в воздух и эф- 
фектно разрезать на части. Закре- 
пив один конец лески, можно расч- 
ленить нескольких противников за 
один заход! В экстренных ситуаци- 
ях затяжного поединка можно избе- 
жать, воспользовавшись дымовой 
шашкой или взрывчаткой. Обо всех 
особенностях японской националь- 
ной рыбалки мы узнаем уже в мар- 
те этого года. 


№ РАЗРАБОТЧИК: Тгапй Studios 


№ ДАТА ВЫХОДА: март 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


В создании сценария к Red Ninja, помимо сотрудников Tranji 
Studios, активное участие принимает известный японский ре- 
жиссер Синске Сато. Сато-сан родился в 1970 году в городе 
Хиросима. Свой первый фильм Синске снял еще будучи сту- 
дентом Университета Искусств Мусасино. Серьезный успех 
пришел к режиссеру спустя год после окончания обучения. В 
1994 году Сато-сан получил гран-при на ежегодном PIA Film 
Festival за картину No Misbehavior in the Dorm. Последующие ра- 
боты Синске Сато демонстрировались исключительно на террито- 
рии Японии. Европейскому же зрителю Сато-сан известен как ре- 
жиссер футуристического экшна «Принцесса Мечей», вышедшего 
в 2003 году. В геймерской среде Синске известен прежде всего 
как сценарист сериала файтингов Tekken. Да, история в 
свеженьком Tekken 5 — его рук дело. 


Red Ninja: End of Honor УЧ Ш АЯ Ар КАДА 
2004 ГОДА! 


В БИТВЕ С НЕСКОЛЬКИМИ ОППОНЕНТАМИ ТЕЦУДЕН БУ- 
ДЕТ ОСОБЕННО ЭФФЕКТИВЕН. ВРАГОВ РЕКОМЕНДУЕТСЯ 
СНАЧАЛА СВЯЗЫВАТЬ И ЛИШЬ ЗАТЕМ УНИЧТОЖАТЬ. 


= 


ЛЮБОЕ ПОПАДАНИЕ В ТЕЛО ПРОТИВНИКА, БУДЬ TO ГОЛОВА ИЛИ 
ТОРС, ЗНАМЕНУЕТСЯ ЦЕЛЫМ ФОНТАНОМ АЛОЙ ЖИДКОСТИ. 


за ae 7 
ОДИН ВЗМАХ ЛЕСКИ — ЧЕТЫРЕ OKPOBAB- amas . я 

iy 2 и 

ТА ЛЕННЫХ ПОЛУСАМУРАЯ У ВАШИХ НОГ. она ts 


CGW/RE 


«Изучение физических свойств густых вязких 


нефтепродуктов еще никогда не было таким 
КИСЛОТНО-ЗЕЛЕНЫЙ РАДАР В УГЛУ — ПОСЛАБ- увлекательным!» 
ЛЕНИЕ ДЛЯ ТЕХ, КОМУ HE ПО ЗУБАМ TENCHU. : AG.ru 


«Законы Ньютона видны здесь буквально во всем - 
в раскачивании подвешенной на веревке платформы 
ess путем смещения центра тяжести, в возведении лестницы 
АЕ из маленьких камней, в преодолении водных просторов». 


РС-Сатег 


«Ничего похожего на эту игру вы еще не видели. Свежая 
идея для платформера - это так неожиданно!» 


GameSpot.com 


«Gish - одна из редких игр, в которой геймплей 
действительно подчинен законам настоящей физики, 
причем выглядит это не только полезно, но и приятно.» 


—^ 


Программа издается и распространяется в России 
и странах СНГ компанией “МедиаХауз”. 
Информация, заказ дисков: (095) 931-92-69 
Электронная почта: www.info@mediahouse.ru 
Интернет-сайт: www.mediahouse.ru 
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ГОНКА НА СНЕГОХОДАХ УДАЛАСЬ. ЖАЛЬ 
ТОЛЬКО, ПОСТРЕЛЯТЬ БЫЛО НЕ В КОГО. 


ПОХОЖЕ, ТРЕТЬ ИГРЫ МЫ ПРОВЕДЕМ, НАБЛЮ- 
ДАЯ ЗАБРЫЗГАННЫЕ КРОВЬЮ МОНИТОРЫ. 


ервая попытка перекроить 
известную пошаговую стра- 
тегию («Горький-17», наде- 
юсь, помнят все) в такой модный 
нынче Stealth/action оказалась, мягко 
говоря, неудачной. Давайте начисто- 
ту: «Горький Зеро: Фабрика Рабов» 
стала поучительным примером того, 
как можно загубить несколько от- 
личных идей. Понятное дело, разра- 
ботчики захотели оправдаться и на- 
чали ваять сиквел к вышеупомянуто- 
му творению. А недавно вот порадо- 
вали нас и небольшой демо-версией 
на польском языке. 
После просмотра немного бредово- 
го, но от того не менее интересного 
вступительного ролика, я букваль- 
но застыл перед монитором. Игро- 
вая графика даст фору любой CG- 
заставке! Ничего сверхъестествен- 
ного не наблюдается, но арктичес- 
кий антураж действительно удался 
на славу. Еще лучше выполнена 
анимация персонажей. Они на диво 
правдоподобно двигаются, зрелищ- 
но падают, и трупы дергаются от 
выстрелов, забрызгивая стены 
кровью. Впрочем, на этом компли- 
менты физике иссякают, поскольку 
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ДВИЖЕНИЕ МОДЕЛЕЙ ВЫПОЛНЕНО ПОД СТАТЬ 
ПРОРИСОВКЕ - КОМАР НОСУ НЕ ПОДТОЧИТ!" 


Илья «GM» Вайнер 
iv@gameland.ru 


все остальные объекты намертво 
прибиты к полу и стенам, и дере- 
вянный ящик запросто может выс- 
тупить в роли непреодолимого пре- 
пятствия. 

В самом геймплее изменений ожи- 
дается гораздо меньше. Появились 
хитроумные приспособления и новое 
оружие, стреляющее, к слову, 
совсем как в жизни. Более удобным 
стало управление, и особенно стоит 
отметить работу с инвентарем. Но 
почему-то игру все равно хочется 
обозвать шутером. Штабеля трупов, 
гонки на снегоходах и быстро надое- 
дающий взлом каждого встречного 
компьютера как-то не вписываются 
в мое понимание stealth/action. Хотя 
возможность перетаскивать «жмури- 
ков», красться с ножом в зубах и 
отвлекать врагов сигнальными ло- 
вушками все-таки рождает надежду, 
что на этот раз «Горький» удастся. 

В любом случае нам показали лишь 
малую толику будущей игры, а пото- 
му хочется верить, что мой скепти- 
цизм неуместен и мы сможем оце- 
нить по достоинству новые похожде- 
ния господина Саливана (или, по-на- 
шему, товарища Селиванова). 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Metropolis Software 


№ РАЗРАБОТЧИК: Metropolis Software 


№ ДАТА ВЫХОДА: лето 2005 года 


№ ОНЛАЙН: 


Во время учений в Баренцевом море таинственным образом зато- 
нула российская подлодка «Комсомолец-2». Детальное расследо- 
вание показало, что «помогали» ей в этом нехорошие люди с за- 
секреченной исследовательской базы, руководит которой сумас- 
шедший гений и просто отьявленный мерзавец Яцек Парецки. 
Обычные агенты туда ехать наотрез отказались и быстро нашли 
специалиста по спасению мира — Кола Саливана. Именно этот 
только вчера вышедший из запоя хулиган (а чем, по-вашему, су- 
пергерои занимаются на отдыхе?) и будет вырезать личный состав 
отдельно взятого военного комплекса. 
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ажется, у XDOX может появить- 

ся новое «лицо консоли». Точ- 

нее, мохнатая морда с папи- 
росой в зубах и каске набекрень. 
Знакомая физиономия? Да, это тот 
самый бельчонок-садюга из Сопкег$ 
Bad Fur Day, в роли которого мы OT- 
рывались Ha Nintendo 64. С мощней- 
шим арсеналом оружия, нецензурных 
скабрезностей, а также улучшенной 
графикой и объемным звуком он бу- 
дет штурмовать две новые для него 
стихии — консоль Хрох и ее онлайн- 
сервис Xbox Live. Сиквел начнет ата- 
ковать прилавки магазинов и мозги 
геймеров 25 марта. А пока посмот- 
рим, что за гремучую смесь пригото- 
вили нам создатели игры. 
Обратите внимание, Conker: Live and 
Reloaded будет сиквелом лишь в 
многопользовательских режимах. 
Сюжетная кампания игры скопирова- 
на с Conker’s Bad Fur Day и адаптиро- 
вана под мощности современной кон- 
соли. Вообще, сочетание разработ- 
чика и издателя — Rare и Microsoft — 
тоже своего рода «коктейль Молото- 
ва». Первый принес с собой ориги- 
нальную концепцию: едкую и жесто- 
кую пародию на слащавые консоль- 
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ПОСЛЕ ТАКОГО ФЕЙЕРВЕРКА ВРЯД 
ЛИ КТО ИЗ МИШЕК ОСТАНЕТСЯ ЦЕЛ. 


№ ПЛАТФОРМА: Xbox 
Mushroom Cat Ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Microsoft 
mushroomcat@gameland.ru 

№ РАЗРАБОТЧИК: Rare 


№ ДАТА ВЫХОДА: 25 марта 2005 


Ш ОНЛАЙН: 


ные платформеры. Второй вбухал в 
этот проект немалые деньги и пре- 
доставил под игру одну из лучших 
современных платформ. Все ради 
эксклюзива: ни на РС, ни на 
PlayStation 2, ни даже на GameCube 
(хотя, казалось бы, концепт достоин 
Nintendo) беличьего безумия мы не 
дождемся. Судя по тому, с каким на- 
пором подается эта новинка, 
Microsoft действительно хочет сде- 


Поначалу игру хотели назвать Conker Online, затем Conker: Live and 
Uncut. Но потом заголовок сменили на менее агрессивное Conker: 
Live and Reloaded. (Журналисты, следившие за этими метаморфоза- 
ми, не без основания посмеивались: мол, с выходом «Матрицы» 
жди переименования в Conker Revolutions). Тем не менее, название 
сохранило в себе отображение главной концепции игры. Несмотря 
на все заверения разработчиков о сбалансированности между режи- 
мом мультиплеера и одиночной игрой, проект ориентирован прежде 
лать фирменным персонажем для всего на многопользовательский режим - в нем и состоятся самые 
Xbox вышеупомянутого мохнатого жестокие баталии. 

наглеца. Похоже, что у Microsoft наб- — 

людается серьезный кризис культо- 
вых персонажей. 


Концепция не изменилась (бы- 
ло бы удивительно, если бы в 
римейке изменилась концепция, 
не правда ли?). Conker: Live & 
Reloaded пародирует самые извест- 
ные блокбастеры на тему Второй 
мировой войны и постъядерного бу- 
дущего. Мы опять будем штур- 
мовать с беличьим десантом берего- 
вые укрепления плюшевых мишек (в 
игре их ласково зовут Tediz), совсем 
как в фильме «Спасти рядового 


БРАВЫЙ СОЛДАТ 
КОНКЕР И ЕГО ПЛЮ- 
ШЕВЫЕ ПРОТИВНИКИ. 
МОЧИ МЕДВЕДЕЙ! 


Этике тут не место. 

Мат, кровь, огонь и внутреннос- 
ти, размазанные по песку, — 
этого добра в изобилии. 


ВЫСАДКА ДЕСАНТА В 
ТЫЛ ВРАГА. В КАКОМ 
ЦИРКЕ ЭТОМУ УЧАТ? 


Пожалуй, один из самых подробных Интернет-ресурсов, 
посвященных еще не вышедшей Conker: Live & Reloaded, на- 
ходится по адресу http:/Avww.conker-liveandreloaded.com. 
Любопытно: его сделали не американцы, а немцы. С 
присущей им дотошностью они разложили по полоч- 


Райана». Ребята, этике тут не место. 
Мат, кровь, огонь и внутренности, 
размазанные по песку, — этого доб- 
ра в изобилии. Другая сюжетная 
глава внешне сохраняет суровую па- 
тетику будущего из первого «Терми- 
натора», но в сочетании с пушистыми 
хвостиками, мягкими ушками и идио- 
тскими «глазками в кучку» это зрели- 
ще вызывает гомерический хохот. 


Демонстрация игры состоялась в 
прошлом году на ЕЗ. Там были по- 
казаны возможности многопользо- 
вательского режима, на который 
игра и ориентирована. Основное 
время игроки (американские, по 
крайней мере) будут тратить, 


кам весь игровой мир, хотя сами видели, дай-то бог, 
демо-версию. Помимо стандартного контента на сайте 
есть фанарт беличьих поклонников, анализ графичес- 
ких изменений, которые претерпела игра, саундтрек и 
масса дополнительных материалов. 


гоняя друг друга онлайн. 

Самым любопытным, очевидно, ста- 
нет командный режим - дело в том, 
что все воинствующие «пушистики» 
наделены четкой специализацией. 
Под фасадом из безумствующих бе- 
лок и медведей скрывается тщатель- 
но рассчитанный геймплей. Тактику 
придется разрабатывать, исходя из 
боевых качеств выбранного персона- 
жа, ведь он способен сражаться 
только в присущей ему манере. Так, 
«разрушитель» (Demolisher) несет на 
себе основную огневую мощь и хо- 
рош при массированных атаках. «Не- 
бесный жокей» (Sky Jockey) управля- 
ет летательным аппаратом и отвеча- 
ет за высадку десанта. Шпион 
(Sneaker) специализируется по части 
камуфляжа, его удел — точечные 
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удары в тыл противника. Чем зани- 
мается снайпер (Sniper) — всем ясно 
без подсказок. В командной игре 
особенно важна слаженность 
действий и сбалансированность сос- 
тава. Одними «разрушителями» или 
снайперами много не навоюешь. 
Личные боевые качества можно 
улучшать. Для этого разработана 
любопытная система: чем лучше ге- 
рой сражается, тем больше у него 
возможностей. «Нет, ребята, я не 
гордый, я согласен на медаль», — за 
которую можно прикупить себе тот 
или иной апгрейд. Броню покрепче 
взять или оптический прицел у 
«снайперки» улучшить. Любители 
трофеев не снимут с поверженного 
врага скальп, зато смогут пометить 
неудачника персональным логоти- 
пом на заднице. Вообще, юмор в иг- 
ре каким был, таким и остался — од- 
на сцена с голым орком и озабочен- 
ным драконом чего стоит. Но тсс. 
Сами увидите. 


Что касается графики, то о ней ска- 
жем одно — возможности Хрох раск- 
ручены на всю катушку. Все — начи- 
ная от теней на шкурке Конкера и 
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ВОЗДУШНЫЕ АТАКИ ВЫГЛЯДЯТ 
ОСОБЕННО ЗРЕЛИЩНО. 


 BOTTAK ДОЛЖЕН 
ВЫГЛЯДЕТЬ НАСТОЯ- 
ЩИЙ ГЕРОЙ НАЦИИ 

ПО ВЕРСИИ RARE. 


заканчивая царапинами на оружии — 
прорисовано с превеликим тщани- 
ем. Если сравнивать с первой 
частью, то можно сказать, что над 
игрой провели сеанс пластической 
хирургии: цвета стали ярче, изобра- 
жение четче, а текстуры более де- 
тализованными. Динамическое ос- 
вещение, отражение от всевозмож- 
ных поверхностей, искажения 
пространства — такой основатель- 
ный подход нечасто встретишь в иг- 
рах, где во главу угла поставлен 
стеб. А взрывам можно посвятить 
отдельную главу. Что творится на 
поле боя — это надо видеть, слова- 
ми передать невозможно. Как будто 
в маленькую клетку засунули шест- 
надцать злобных голодных гноми- 
ков и каждому дали по ядерной 
пушке. Прибавьте к этому звук 
Dolby Surround 5.1 и вы получите 
такой театр военных действий, ко- 
торый даже в страшном сне не 
приснится. 

Надо отдать должное компании 
Ваге. Бельчонок возвращается, но 
уже не на полудетскую приставку, а 
на серьезную консоль с нешуточны- 
ми соперниками. Он готов задать 
им жару. Подходи по одному! 


Компания Ваге вспоминается в первую очередь благодаря своим 
Donkey Kong и Bajoo-Kazooie, рассчитанными на юного игрока. Тем 
удивительней появление на свет злобной белки с папиросой в зубах. 
Прообразом Конкера стал персонаж из неудачного платформера Мг. 
Nuts. Первоначально из него хотели сделать еще одну красивость для 
младшего школьного возраста. Но создатели пересмотрели концеп- 
цию — и сменили ее на диаметрально противоположную. Так в 2001 
году на свет появился Conker’s Bad Fur Day — гремучая смесь цинизма, 
насилия, черного юмора и нецензурщины при всех внешних атрибутах 
детского платформера. Идея оказалась на редкость удачной. 
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есколько долгих секунд — и 
все проблемы останутся по- 
зади. Несколько томитель- 

ных мгновений — и душа покинет те- 

ло, оставляя тревоги бренной обо- 
лочке. Ты чувствуешь страх? Нет, не 
страх, скорее предвкушение... 

Предвкушение перемен. 


Завязка сюжета уже известна. Мы 
застаем Кратоса, мужественного спар- 
танского воина, за приготовлениями к 
суициду. Лихо? Попробуйте-ка при- 
помнить другие игры, где в главной 
роли оказывался бы солдат-самоубий- 
ца. Все события God of War — траги- 
ческая история трех последних недель 
жизни Кратоса, приведших воина к 
мысли броситься со скалы. 

Вы можете заявить: «Слабак!». Но 
отыщется ли на Земле человек доста- 
точно сильный, чтобы вытерпеть сожи- 
тельство с богом в собственном теле? 
В Кратоса вселился сам Арес, крово- 
жадный, коварный и свирепый древ- 
негреческий бог войны. Всемогущая 
сущность в хрупком человеческом те- 
ле... В общем, у парня сдали нервиш- 
ки. Надо отдать ему должное, спарта- 
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нец оказался не из робкого десятка. 
Прежде чем сводить счеты с жизнью, 
юноша решил поквитаться с самим 
Аресом. Ясное дело, стальным мечом 
божество не зарубишь. Для такого де- 
ла и атомной бомбы не хватит. Кратос 
решил использовать «супероружие» — 
ящик Пандоры. И тут снова проблема. 
Подобные игрушки не продаются в 
придорожных магазинчиках. Заветная 
шкатулка упрятана в полном ловушек 
замке, что воздвигнут на спине вели- 
кана, бредущего по бесконечной пус- 
тыне... Короче, далеко не каждый ту- 
роператор предложит туда экскурсию. 
Зачем герой решил перейти в мир 
иной, успешно преодолев десятки 
смертельных ловушек и на куски изру- 
бив сотни противников — большой воп- 
рос. Ответ найдете, пережив все зак- 
лючения Кратоса вместе с ним. 


На пути к самоубийству спартанца 
поджидает множество трудностей. 
Решать их игроки будут при помощи 
двух отточенных лезвий на длинных 
цепях. Кроме того, иногда придется 
поработать и головой. God of War не 
избежал традиционных задачек с 


КРИЧИ - НЕ КРИЧИ, А СТОМАТО- 
ЛОГА ПОСЕЩАТЬ НАДО. 
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По части механики рукопашного боя God of War перекликается с 
Devil May Cry. Полтора десятка основных ударов игрок волен комби- 
нировать на свое усмотрение, получая разнообразные эффектные 
серии приемов. По ходу игры Кратосу придется бывать в таких труд- 
нодоступных местах, которые зубной щетке Rich и не снились. Вои- 
ну предстоит лазать по канатам и карабкаться по лестницам. Нахо- 
дясь в столь неудобных для драки местах, спартанец сохраняет бое- 
вые качества. Система управления при этом не меняется, просто бо- 
ец вместо занятых лестницей или канатом рук начинает использо- 
вать ноги. Судя по картинке, весьма эффективно. 


ПОНЕВОЛЕ ЖДЕШЬ, ЧТО ИГРА ПРО ДРЕВНЮЮ ГРЕЦИЮ 
ОКАЖЕТСЯ СТРАТЕГИЕЙ. А ОНО ВОТ КАК ВЫШЛО. 


В Кратоса вселился сам Арес, 
кровожадный, коварный 

и свирепый древнегреческий 
бог войны... 

6 


«ДА БУДЕТ СВЕТ», — 
СКАЗАЛ МОНТЕР... 


перетаскиванием коробок и прыжка- 
ми над ямами с кольями. 

Боги любят жизнь не меньше, чем 
люди, и поэтому стараются макси- 
мально усложнить Кратосу его увле- 
кательное путешествие. Он поучаст- 
вует в потасовке с минотавром, сра- 
зится с гидрой и перебьет немало 
других мифических существ, навер- 
няка занесенных в «Красную Книгу». 
В распоряжении Кратоса порядка 
пятнадцати базовых ударов, однако 
ими брутальная хореография не ог- 
раничивается. Следуя путем авторов 
Mortal Kombat, разработчики God of 
War организовали подобие «фатали- 
ти»: мини-игру, где нужно стучать по 
кнопкам в заданной последователь- 
ности. Если реакция вас не подведет 
и комбинация удастся, враг получит 


гораздо больше повреждений и, ве- 
роятно, сразу уйдет на инвалидность. 
Самых живучих монстров уместно 
добивать магией. А вы думали, в ан- 
тичной Спарте только мечами махать 
умели? Да будет известно почтенной 
публике, что Кратос еще и мутант! 
Изрубив энное количество противни- 
ков, слабый человече превратится в 
богоподобную машину для убийства. 
О готовности к перевоплощению ус- 
лужливо сообщит специальный инди- 
катор, аналогичный «счетчику ярос- 
ти» в BloodRayne. 

Зрелищная, динамичная, интересная 
(даром что про древних греков) — та- 
кой видится God of War на данной 
стадии разработки. И полагать, что 
она испортится, у нас нет ни единого 
повода. 


Разработка God of War ведется уже более двух лет. Начи- 
нала проект калифорнийская студия, принадлежащая 
Sony Computer Entertainment America (SCEA). Руководил 
производством Дэвид Джеф (David Jaffe). Сей славный 
муж успел отличиться блестящей работой над Twisted 


Metal, Twisted Metal Black и Twisted Metal Black Online. Ho 
с экшном дела у Дэвида как-то не заладились. В итоге 
God of War была передана на попечение коллективу сту- 
дии из Санта Моники, также являющейся собствен- 
ностью SCEA. 
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МНОГИЕ ОЦЕНИВАЮТ ГРАФИКУ ПО КАЧЕСТВУ ВИРТУАЛЬ- 
HOW ВОДИЧКИ. А С НЕЙ В EX MACHINA ВСЕ НОРМАЛЬНО. 


абочая версия нового проек- 

та Ex Machina от екатеринбу- 

ргской студии Тагдет выгля- 
дит, как дикая смесь Elite и «Ванге- 
ров». Однозначно определить жанр 
игры невозможно. Сами разработ- 
чики уверяют, что их творение - это 
«АРС на колесах». Не надо выиски- 
вать в этой фразе намек на, 9-9... 
нестандартный геймплей: просто 
вам доведется немало поколесить 
по просторам постапокалиптическо- 
го мира, непрерывно совершен- 
ствуя свою машину. 
На манер Elite торговец-главгерой 
зарабатывает на хлеб насущный пе- 
ревозками грузов. Только спокой- 
ной жизни ему не видать: по доро- 
гам рассекают бандюганы, конку- 
ренты строят козни, а организован- 
ные группировки совершают налеты 
на поселения. Как и в «Вангерах», 
крутя баранку (выражение, естест- 
венно, образное — управляем с по- 
мощью \/\/А$О), придется ожесто- 
ченно отстреливаться от многочис- 
ленных противников. Игра построе- 
на на приличном физическом движ- 
ке: пожадничал, набил в машину то- 
вара под завязку, и верткости как 
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ЛЮБОЙ ТОРГОВЕЦ В МИРЕ ЕХ МАСНМА ДОЛЖЕН БЫТЬ МОРАЛЬНО ГОТОВ 
К ВСЕВОЗМОЖНЫМ СТЫЧКАМ. А ЧТО ПОДЕЛАТЬ? ВРЕМЕНА-ТО СМУТНЫЕ! 


не бывало, а вот горючее будет та- 
ять на глазах; высокая трава тоже 
здорово тормозит авто. Графика на 
уровне - в качестве технологичес- 
кой основы взят мотор «Магии вой- 
ны», предыдущего проекта Тагдет. 
Даже в ранней технологической де- 
мо-версии повреждения выглядят 
вполне натурально: корпуса мнутся, 
пробоины от пуль остаются на гру- 
зовиках до починки, а колеса после 
неаккуратного заезда по пересечен- 
ной местности начинают вихлять. 
Ах да! Все это сдобрено внятным и 
по-настоящему интересным сюже- 
том. Представьте себе начальную 
скриптовую сценку: мужик отправля- 
ет сына в соседнее селение с нехит- 
рым заданием по доставке, пардон, 
картошки. Мы бы назвали происхо- 
дящее обыкновенными деревенски- 
ми буднями, если бы не странное ок- 
ружение и загадочные маски мест- 
ных жителей. Что прячут они под 
масками и куда катится этот мир? 
Мы не можем раскрыть сейчас все 
карты, дабы не убить интригу. Жди- 
те ответа в следующей серии — на 
этом разговор про Ех Machina не 3a- 
канчивается! 


Алексей «Chikitos» Ларичкин 
chikitos@gameland.ru 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 


№ РАЗРАБОТЧИК: Targem Games 


№ ДАТА ВЫХОДА: № квартал 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Всего будет доступно пять тачек. И если первые две — багги и молоко- 
воз — используются на ранних этапах игры, когда денег на хорошую 
машину не хватает, то последние три — «Урал», «Белаз» и «Миротво- 
рец» — это мощные, примерно равноценные по своим возможностям 
грузовики. Естественно, у каждого из них свои плюсы и минусы. Вот, 
скажем, «Белаз» (на картинке) — это торговый вариант. Низкая ско- 
рость и небольшое количество вооружения компенсируется хорошей 
броней и высокой грузоподъемностью. В силах игрока существенно 
модифицировать свою машину: можно менять кузов и кабину, а так- 
же обвешивать железного «друга» разнообразным вооружением. 


7 
f 


Ты знаешь, что случилось? . 
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ВСЕ ПЛОТСКОЕ ПЕРЕГОРАЕТ В ЧИСТИЛИЩНОМ ОГНЕ. 
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ИЛЛЮСТРАЦИЯ К «СЛАДОСТРАСТИЮ». ДО БОСХА, 
КАК ВИДНО, ДАЛЕКО. ДО SINGLES, ВПРОЧЕМ, ТОЖЕ. | 
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СЦЕНА ПРИЕМА НА РАБОТУ. МАЛО ЧЕМ ОТЛИЧАЕТСЯ OT СПЕКТАКЛЕЙ, 
РАЗЫГРЫВАЕМЫХ В ДОБРОЙ ПОЛОВИНЕ МОСКОВСКИХ ОФИСОВ. 
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блоквилль. Город-сказка, го- 

род-мечта! Средоточие де- 

нег, власти и пороков, что 
идут рука об руку с богатством и мо- 
гуществом. На слепящие огни столи- 
цы слетаются воротилы и политики, 
дельцы и проныры, непризнанные 
гении и наивная «лимита». 
Прекрасное местечко для тех, кто 
ищет шальные деньги, легкую славу 
и сусальный трон. Главному герою 
тут словно медом намазано. Без 
гроша в кармане он невесть как по- 
падает в Яблоквилль (полагаю, наз- 
вание восходит к яблочку, которым 
Змей соблазнил Еву). Новоявленный 
покоритель столицы понимает: 
жизнь дается один раз, а что потом 
будет мучительно больно, так на это 
плевать с высокой колокольни. Впе- 
реди хлеб, зрелища и какие-никакие 
лавры. Стоит пройти через семь 
смертных грехов — и, пожалуйста, 
«приз в студию». 
Замечательная игра от Monte Cristo 
предлагает согрешить прямо у эк- 
рана монитора (для справки: 
смертные грехи не искупаются и 
лишают надежды на спасение ду- 
ши), и поделена на подобающее 
число глав. «Скупость» (в погоне 
за длинным долларом герой нани- 
мается продавцом в бутик и доку- 
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f № | № ПЛАТФОРМА: 


"а 
Алекс «Glagol» Глаголев ft 
glagol@gameland.ru 


PC, PlayStation 2, Xbox 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 


№ РАЗРАБОТЧИК: Monte Cristo 


№ ДАТА ВЫХОДА: февраль 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


чает покупателям); «Высокомерие» 
(телевидение утолит жажду славы, 
а взамен нужно поднять рейтинг 
программы «Французский поце- 
луй»); «Сладострастие» (потребно 
устроить праздник плоти в ночном 
клубе); «Гнев» (вышибить мозги из 
конкурентов, не потеряв при этом 
собственной головы); «Чревоуго- 
дие» (открыть ресторан французс- 
кой кухни L’Escargot); «Зависть» 
(сексуальные преследования и про- 
yee, прочее); «Праздность» (дюжи- 
на мини-игр и хэппи-энд). Никто не 
забыт, ничто не забыто. 
Семь глав включают аж сорок мис- 
сий. Город Яблоквилль состоит из 
тринадцати районов, по ним разб- 
росано двести важных для сю- 
жетного развития предметов и 
тьма-тьмущая МРС, которых 
надобно насиловать, пугать, 
шантажировать и просто пи- 
нать ногами для повышения 
мышечного тонуса. Свобода 
полная: идешь, куда взду- ® 
мается, и делаешь, что в го- 
лову взбредет. Ограничение \ 
лишь одно: грешить дозво- 
лено смачно и долго на про- 
тяжении тридцати часов (при- 
мерно столько отнимет игра), а 
вот про добродетели разработ- 


Греховная тема не единожды находила выражение в искусстве. 
Вспомнить хотя бы австрийского писателя Франца Краневиттера и 
его семь блестящих одноактных пьес или рисунки художников Эду- 
арда Илле, Симона Федоровича Ушакова и многих других. А немец- 
кий композитор и дирижер Курт Вейль даже сочинил балет с пением 
(!) «Семь смертных грехов». Не забудем одноименный роман модно- 
го Милорада Павича и смелые, чтоб не сказать кощунственные, поэ- 
тические аллегории Уильяма Данбара. На репродукции — 

знаменитая картина Иеронима Босха, жемчужина 
в собрании мадридского музея Прадо. 


ТАКОЕ МЕЖДУ ИГРОЛЮДЬМИ — ОБЫЧНОЕ ДЕЛО. ПРЕСС-РЕЛИ- 
ЗЫ В ОДИН ГОЛОС ЗАЯВЛЯЮТ: СЕКС, НАСИЛИЕ И СТРАХ СУТЬ fis 
ТРИ КИТА, НА КОТОРЫХ ДЕРЖАТСЯ ОТНОШЕНИЯ ГЕРОЯ И МРС. № 


чики и вспомнить не удосужились. 
Оно и понятно, у них ведь забот по- 
лон рот: там концепт подороже всу- 


шоты вы и сами оцените: 
анилиновые цвета, сом- 
нительной красоты 


МРС надобно насиловать, 
пугать, шантажировать и просто 


пинать ногами для повышения 
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ИНДИКАТОРЫ ПОКА- 
ЗЫВАЮТ НАСЫЩЕН- 
НОСТЬ И УСПЕШНОСТЬ 
ОБЩЕНИЯ СТОЛИЧНО- 
ГО ПОКОРИТЕЛЯ И 
МЕСТНЫХ ЖИТЕЛЕЙ. 
ХОТЯ В ДАННОМ СЛУ- 
ЧАЕ ЛУЧШИЙ ИНДИ- 
KATOP — ЛЕОПАРДО- 
ВЫЕ ТРУСЫ. 


мышечного тонуса. 


чить, сям конкурентов прищучить, 
ну и рейтинги, конечно, — куда ж 
без них. Вот и умаялись, родимые. 
Запамятовали. 

Оставим в стороне содержимое и 
глянем на обертку. Персонаж под- 
чинен игроку напрямую. «Монтек- 
ристовцы» говорят об этом с осо- 
бой гордостью: долой курсорные 
клавиши — левая аналоговая руко- 
ятка свяжет геймера и героя самы- 
ми крепкими узами, водой не ра- 
зольешь! Камера всегда сфокуси- 
рована на герое, открывая чудный 
вид от третьего лица (вид «из 
глаз» тоже предусмотрен, но в 
исключительных случаях). Скрин- 


модели, небогатая 
обстановка. В пред- 
варительных систем- 
ных требованиях заявлена видео- 
карта класса второй джифорсины. 
Наверное, для того, чтоб неокреп- 
шие души, узрев неприглядность 
эдакого беспутства, бросили к 
чертям все компьютерные игры и 
прочли, к примеру, «Божественную 
комедию». Помните? «Был стра- 
шен крик варившихся живьем. Я 
видел погрузившихся по брови. 
Кентавр сказал: здесь не один ти- 
ран, который жаждал золота и 
крови...». Эй, вы еще ждете выхо- 
да этой игры?! 


Издавать на бескрайних российских просторах францу- расчудесной, которую автор этих строк кладет рядом с 
зский симулятор грешной жизни подрядилась компания собой на подушку... Правильно, дорогие читатели, для 
«Акелла» (когда за плечами Postal, уже ничего не страш- _— PlayStation 2! «Ящику» покамест переложение не светит, 
но). Причем — внимание! — появится вариант не только и это огромная потеря для всех четырех владельцев «се- 
для компьютера, но и для самой-пресамой, чудесной- рых» Xbox в России. 
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ЛЕГЕНДАРНЫЙ БОКСЕР, КОТОРЫЙ ПОР- 
ХАЕТ КАК БАБОЧКА, И ЖАЛИТ КАК ОСА. 
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GAMECUBE XBOX 


азличные компании относятся к 

ПОНЯТИЮ «развитие» неодина- 

ково. Для EA развитие - это не 
процесс, а состояние, в котором про- 
екты зачастую пребывают по несколь- 
ку лет кряду. И если в жанре стратегий 
или экшнов лидерам в затылок дышат 
реальные конкуренты, так или иначе 
заставляющие тех продвигаться впе- 
ред, то большинство спортивных симу- 
ляторов лишено такого естественного 
катализатора. За годы своего сущест- 
вования серия боксерских симулято- 
ров Knockout Kings практически He ме- 
нялась. Разработчики следовали раз и 
навсегда установленной схеме, делая 
ставку на обновленный визуальный 
ряд и слегка подретушированную фи- 
зику. Между тем стать полноценным 
симулятором Knockout Kings мешали 
многочисленные недочеты в управле- 
нии, устранить которые удалось лишь 
с выходом Fight Night 2004. Канадское 
отделение ЕА предложило игрокам ре- 
волюционную с точки зрения геймплея 
систему Total Control, позволявшую 
атаковать и защищаться при помощи 
одних лишь аналоговых рукояток. К 
явным недостаткам обновленного уп- 
равления можно было отнести некото- 
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ВОТ ЗА ТАКИЕ УДАРЫ БЕРНАРДА 
ХОПКИНСА И ПРОЗВАЛИ ПАЛАЧОМ. 


Михаил «Wish» Бузенков 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, GameCube, Xbox 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: EA Sports 


buzenkov@gameland.ru 90 


рые недоработки при реализации 
ближнего боя («клинча», как называют 
его спортсмены) и отсутствие контро- 
ля над силой удара. Лицом нового 
проекта станет Бернард «Палач» Хоп- 
кинс, отстоявший титул абсолютного 
чемпиона мира в среднем весе в бою 
против Оскара Де Ла Хойя. Напомню, 
что в прошлом году на обложке красо- 
валась физиономия Роя Джонса, но 
после своего поражения в поединке с 
Антонио Тарвером на столь почетное 
место он более претендовать не мог. 
Впрочем, поклонники старины Джонса 
могут особенно не расстраиваться: вы- 
черкивать именитого боксера из спис- 
ка доступных персонажей разработчи- 
ки не собираются. Свое место под 
солнцем сохранит и Эвандер Холи- 
филд, выступающий на закате карье- 
ры не слишком удачно. Из числа но- 
вичков виртуального ринга стоит отме- 
тить Мигеля Котто, Флойда Мэйвезе- 
ра, Джермейна Тейлора, Диего Корра- 
леса и Рики Хэттона, занимающего 
одну из самых высоких позиций среди 
английских боксеров-профессионалов. 
Значительным преобразованиям под- 
вергся режим карьеры. Он более не 
будет представлять собой набор пре- 


№ РАЗРАБОТЧИК: EA Canada 


№ ДАТА ВЫХОДА: март 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


С момента релиза Fight Night 2004 внешний вид боксеров значитель- 
но преобразился. Количество полигонов, затраченное на создание 
каждой модели, увеличилось в два с лишним раза. Возросло и каче- 
ство самих текстур. Ранее дизайнеры рисовали их вручную, при этом 
сходство между виртуальным боксером и его прототипом было не 
таким уж и очевидным. Создавая, Fight Night Round 2 разработчики 
из EA Canada отказались от архаичной технологии и использовали в 
качестве готовых текстур обыкновенные фотографии. 


Лицом проекта станет Бернард 
«Палач» Хопкинс, отстоявшИЙ ти- 
Тул абсолютного чемпиона мира 
B бою против Оскара Де Ла Хойя. 
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ПОХОЖЕ, РОЙ ДЖОНС 
БОИТСЯ НЕ ТОЛЬКО 
АНТОНИО ТАРВЕРА, НО 
ИЛИТЛ МАКА. 


Использование образов именитых спортсменов для рекла- 
мы своих собственных симуляторов стало для ЕА уже доб- 
рой традицией. На этот раз в тестировании проекта принял 
участие чемпион мира по версии WBO в легком весе Диего 
«Чико» Корралес. Именитый боец выразил явное удовлет- 
ворение от общения с Fight Night Round 2 и заявил, что ре- 


ПОПЫТКА «ВИНКИ» РАЙТА ВОЙ- 
ТИ ВКЛИНЧ ЯВНО НЕ УДАЛАСЬ. 


допределенных поединков. В сущнос- 
ти, игрок управляет не только боксе- 
ром на ринге, но и менеджментом бок- 
сера вне его: вы сами выбираете оппо- 
нентов, учитывая при этом их мастер- 
ство, гонорары за победу и продолжи- 
тельность подготовительного периода. 
Победа в бою будет во многом зави- 
сеть от грамотной организации трени- 
ровок. Зная, например, что на ринге 
придется сойтись с боксером, предпо- 
читающим редкие, но мощные удары, 
следует поработать над скоростью. С 
годами физические данные вашего 
подопечного начнут ухудшаться. Тре- 
нировки придется распределить таким 
образом, чтобы, выйдя на ринг, боксер 
не выглядел измотанным и по-прежне- 
му держал удар. Заработанные деньги 
разрешается потратить на покупку 


гулярно боксирует в режиме online. Проверить правди- 
вость данного утверждения не представляется возмож- 
ным, поскольку чемпион отказался назвать свой игровой 
псевдоним. Геймерам же остается надеяться, что это не 
очередной рекламный трюк, и однажды они действительно 
сразятся с «Чико» на виртуальном ринге. 


экипировки, оплату услуг тренера и 
врача. На протяжении карьеры наш 
красавец-мужчина сможет переходить 
из одной весовой категории в другую, 
завоевывая все новые чемпионские 


титулы. 

Еще одним нововведением в Fight 
Night Round 2 станут различные по си- 
ле удары. Реализовать данную нара- 
ботку планируется посредством все 
тех же аналоговых рукояток. Направив 
одну из них сначала назад, а затем 
вперед, вы увидите, как виртуальный 
боксер, слегка отклонив корпус, нане- 
сет противнику мощный короткий 
удар. Уклониться от такого выпада 
намного проще, поэтому прежде чем 
готовить атаку, не поленитесь «замас- 
кировать» ее парой-тройкой молние- 
носных джэбов (прямых ударов). 


с = 
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SPOILS OF WAR 


STAR WARS: EMPIRE AT WAR 


№ ПЛАТФОРМА: РС 
№ ЖАНР: action/RTS № ЖАНР: RTS 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: East Coast Games № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: LucasArts 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ РАЗРАБОТЧИК: East Coast Games № РАЗРАБОТЧИК: Petroglyph Games 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 
и ДАТА ВЫХОДА: IV квартал 2005 года 
№ ОНЛАЙН: http://www.ecgames.com № ОНЛАЙН: http://www. lucasarts.com/games/swempireatwar 


В ИГРЕ ПРЕДСТАВЛЕНА НАЗЕМНАЯ И ВОЗДУШНАЯ ТЕХНИКА. О СУЩЕСТВОВАНИИ 
ТЕХНИКИ ВОДНОЙ, КАК И О НАЛИЧИИ САМОЙ ВОДЫ, НИЧЕГО НЕ ИЗВЕСТНО. 


‚ споминаю сюжеты десятков 
игр и чувствую искреннее 
сострадание к братьям по 

разуму. Сколько раз безжалост- 

ные сценаристы бросали якобы 
злобных пришельцев на бастионы 
человечества. Сколько раз неиз- 
менно благородные хомо сапиенс 
под корень изводили другие циви- 
лизации... 

Spoils of War меняет людей и при- 

шельцев местами. За миллион све- 

товых лет от Земли вокруг гиган- 
тской красной кометы вращается 
непримечательная планета. Там 
процветает гуманоидная раса 

Ematrants со своим обществом, сво- 

ей историей, своим будущим. Раз- 

меренное течение их жизни прерва- 
ли люди. Обычные земляне - зах- 
ватчики, агрессоры, интервенты. 

Встанете ли вы на сторону абориге- 


Роман «ShaD» Епишин 


нов, дабы вести справедливую осво- 
бодительную войну? Или ввяжетесь 
в захватнические сражения на сто- 
роне соплеменников? Spoils of War 
попытается смешать вместе экшн и 
стратегию. Игрок сам выбирает, 
принять ли ему полномочия главко- 
ма или же отправиться на поле боя 
в шкуре рядового бойца. В роли 
маршала вы ведаете экономически- 
ми, исследовательскими и военны- 
ми вопросами, точными движениями 
мыши посылаете на смерть десятки 
юнитов. Пересев же в кабину бое- 
вой техники, игрок завоевывает по- 
беду от первого лица, собственной 
реакцией и меткостью. Перейти от 
стратегии к экшну можно будет пря- 
мо по ходу игры. И Savage, и 
Battlezone доказали живучесть 
action-RTS гибридов. Путь открыт. 
Вперед! 


shad@gameland.ru 
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е заладились у мира Star 

Wars отношения со страте- 

гическим жанром. На базе 
знаменитой вселенной выросла 
замечательная НРС, было созда- 
но несколько отличных экшнов. А 
вот действительно стоящих стра- 
тегий как не было, так и нет — Star 
Wars: Galactic Battlegrounds и иже 
с ней под это определение He по- 
падают. 
Новая RTS в мире «Звездных 
войн» — Star Wars: Empire at War — 
планируется к выходу в этом году. 
Сценаристы поместили события иг- 
ры аккуратно между третьим и чет- 
вертым эпизодами киноэпопеи. 
Мрачная Империя и несгибаемые 
Повстанцы буквально на наших гла- 
зах превратятся в самые могучие 
силы галактики. Игрок волен высту- 
пить на стороне любого из двух ла- 


Роман «ShaD» Епишин 


PETROGLYPH GAMES ИСПОЛЬЗУЕТ ТРЕХМЕРНЫЙ ГРАФИЧЕСКИЙ ДВИЖОК 
_— | СОБСТВЕННОГО ИЗГОТОВЛЕНИЯ. С ВИДУ - КАЧЕСТВЕННЫЙ, НЕ ПРИДЕРЕШЬСЯ. 


герей и на свой лад переписать ис- 
торию «Звездных войн». Зрелищ- 
ные баталии с использованием пе- 
хоты, всевозможной авиации и су- 
хопутной техники развернутся не 
только в знаменитых регионах все- 
ленной. Кроме набивших оскомину 
Хота и Татуина разработчики реа- 
лизуют в игре и менее известные 
локации, позаимствованные из се- 
рии тематических романов. 
Геймплей зиждется на привычном 
строительстве базы и найме юни- 
тов. Правда, боевые единицы стоят 
такую кучу денег, что вы наверняка 
крепко задумаетесь, как свести по- 
тери к минимуму. Тем более что вы- 
жившие юниты переходят из миссии 
в миссию. В последнее время 
LucasArts радует нас сильными про- 
ектами. Может, и со стратегией на- 
конец что-то получится... 


shad@gameland.ru 


Ubisoft объявила о том, что пятая часть Myst 
появится в продаже этой осенью на РС и 
«Макинтошах» одновременно. Разработчики 
обещают, что эта игра завершит серию 
классических компьютерных квестов. 


FROGGER HELMET HAVOC 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Ш РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

№ ДАТА ВЫХОДА: 


Nintendo DS, PlayStation Portable 
action/puzzle 

Konami 

не объявлен 

КСЕ Hawaii 

1 

№ квартал 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


, po A 


ВТОРОЙ ЭКРАН DS ПОЧТИ ПРОСТАИВАЕТ, ЗАТО ИГРУ БЕЗ 


be ПРОБЛЕМ МОЖНО ПЕРЕНЕСТИ HA ПРОЧИЕ КОНСОЛИ. 


азрабатываемая для 

Nintendo DS игра Frogger 

Helmet Havoc относится к 
небольшой категории «неэксклю- 
зивных» проектов, предназначен- 
ных не только для двухэкранной 
консоли, — параллельно идет соз- 
дание игр с таким же названием 
для PlayStation Portable и старших 
консолей, PlayStation 2 и 
GameCube. 
Игровой процесс Frogger Helmet 
Havoc будет отображаться на ниж- 
нем, чувствительном к прикосно- 
вениям, экране. На верхнем будут 
обозначены количество жизней, 
ваш текущий счет и время прохож- 
дения этапа. Движения главного 
героя — Фроггера — стали намного 
разнообразней по сравнению с 
оригиналом (напомню, первая игра 
вышла аж в 1981 году) — теперь он 
умеет совершать двойной прыжок, 
прыжок вертикальный, горизон- 
тальный, диагональный... Хотя, 
стоп. Никаких диагоналей — двига- 
ется зеленый по прямой впе- 
ред/назад или вправо/влево. Мож- 
но менять направление следующе- 
го хода, не перепрыгивая с клетки 
на клетку (за это отвечают шифты 
05$), что серьезно облегчает битвы 


Алексей «\егсеНу» Pyccon 


http://www.konami.com 


с боссами. Удивительно, HO лягух 
до сих пор не научился плавать, 
вследствие чего водные «ванноч- 
ки» на картах нам придется обхо- 
дить подобру-поздорову. Пример- 
но как лаву в прочих платформе- 
рах. 

Смекалистый читатель может 
воскликнуть: «Чего же вы расска- 
зываете о прыжках всяких, а в 
графе жанр вывели action?» Да, 
мы ничего не перепутали. Особен- 
ностью Frogger Helmet Havoc явля- 
ются битвы с боссами. Разработ- 
чики даже соорудили специаль- 
ный, отдельный режим игры. Пос- 
кольку уровни многослойны (при 
падении в дыру в поле, например, 
герой не погибает, а оказывается 
в подвале), сражения с оппонента- 
ми всегда захватывающи и непре- 
дсказуемы. Эффект достигается и 
частичной интерактивностью игро- 
вого пространства. Frogger Helmet 
Havoc — чрезвычайно привлека- 
тельная и потенциально очень ин- 
тересная игра, но завершена она 
пока только на треть, потому 
скриншоты сейчас кажутся такими 
страшными, да и избытка инфор- 
мации в нашем превью нет по той 
же банальной причине. 


vercetty@playmasters.ru 


ВОЙНА С ТЕРРОРОМ 


ЗАЧИСТКА 


ТЕНЬ ТЕРРОРИЗМА НАКРЫЛА ВЕСЬ МИР. ЕСЛИ НЕ ОСТАНОВИТЬ 
БОЕВИКОВ СЕЙЧАС, ВОИНА ПРИДЕТ В КАЖДЫЙ ДОМ. 


weew ГАГИ 


© City Interactive, 2004. Все права защищены. Исключительные права на 
издание и распространение программы на территории России, стран СНГ 
и Балтии принадлежат ЗАО «Новый Диск», тел.: (095) 933-07-26 (много- 
канальный), e-mail: sale@nd.ru. Заказ дисков по тел.: (095)147-13-38, е- 
mail: zakaz@nd.ru. Эксклюзивный представитель на территории Украины 
—компания «Одиссей», тел.: 8(050) 336-73-73, 8(0482) 31-73-73, e-mail: 
sales@odyssey.od.ua, www.Odyssey.od.ua. 


В РАЗРАБОТКЕ """™ 


RISE OF THE KASAI 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Ш РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

№ ДАТА ВЫХОДА: 


PlayStation 2 
action/adventure 
SCEE 

«Софт Клаб» 
Bottlerocket 

Qo 2 

март 2005 года 


МАМСО Х САРСОМ 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
№ ЖАНР: strategy/RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено 


Ш ОНЛАЙН: 


| 


| | ЗДОРОВО НАПОМИНАЕТ БАГ- 
АВ ДАД ВРЕМЕН АЛАДДИНА. 


ригинальный The Mark 

of Ки, вышедший Ha 

PlayStation 2 B 2002 ro- 
ду, очень удачно сочетал в се- 
бе stealth-snemMeHTbI хладнок- 
ровного Tenchu и простейшую 
боевую систему развеселых 
beat ’em up. Примерно ту же 
философию исповедует и Rise 
of the Kasai — новая игра от 
SCE, призванная заменить ста- 
реющего ветерана. 
Пресс-релизы Зопу пестрят заяв- 
лениями в таком духе: «Rise of the 
Kasai предлагает новый, поистине 
революционный подход к боям в 
жанре adventure. Геймеры, играя 
вдвоем, смогут координировать 
свои действия, выбирать наиболее 
выигрышную тактику, решать, ка- 
ким оружием и в какую часть тела 
врага надо ударить, чтобы нанести 


Алексей «\егсеНу» Pyccon 


http://www.sony.com 


максимальный урон». Революцион- 
ность в этих словах просматрива- 
ется плохо, особенно если учесть, 
что в одиночном режиме управле- 
ние вторым персонажем берет на 
себя отважный Al, от которого ни- 
чего выдающегося (это признают 
даже разработчики) ожидать не 
приходится. Каждый из героев (в 
Rise of the Kasai появятся трое но- 
вичков — Griz, Baumusu и Tati, сест- 
ра Ки, во время его отсутствия в 
совершенстве изучившая боевые 
искусства) владеет уникальной 
техникой боя. Поэтому авторы до- 
бавят от своих щедрот возмож- 
ность переиграть уровень другим 
персонажем, дабы «игрок мог в 
полной мере насладиться происхо- 
дящим на экране и получить удо- 
вольствие от всех аспектов нашего 
творения». м 


vercetty@playmasters.ru 
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ВСЕ ЛЮБЯТ SOUL CALIBUR 2, ДА? BOT 
BAM ВАША КАССАНДРА! 


ыстро-быстро умещаем все 

известные факты в мини- 

превью: Матсо Х Сарсот 
(читается «Матсо-кросс-Сарсот») 
— стратегическая ролевка с экшн- 
элементами и боями на двумер- 
ном экране, на котором персона- 
жи отрисованы в профиль, «сбо- 
ку». Продюсер — Кодзи Иситани 
(Xenosaga Episode |), художник — 
Такудзи Кавано (Soul Calibur), 
вступительный ролик от Production 
1.а (Ghost in the Shell). 
Токио, Сибуя. В сердце мегаполиса 
открывается пространственно-вре- 
менная дыра, из которой в наш мир 
вываливаются монстры и две сотни 
персонажей игр от Матсо и Сарсот. 
Главные герои — новые персонажи, 
правительственные агенты, рассле- 
дующие паранормальные происше- 
ствия. Президент Матсо Йоити Ха- 


Игорь Сонин 


http://namco-ch.net/namco_x_capcom/index.php 


рагути рассказывает: «Мы хотели 
сделать игру с сотней наших персо- 
нажей, но потом решили, что это бу- 
дет скучно. Не долго думая, мы 
пригласили Сарсот присоединиться, 
и они согласились». Оставшееся на 
странице место заполним перечис- 
лением персонажей: Кос-Мос, Сион 
и Momo (Xenosaga), Мицуруги, Со- 
фития, Кассандра и Таки (Soul 
Calibur), Стэн и Рути (Tales of 
Destiny), Дзин Кадзама и Кинг 
(Tekken), Клоноа (Klonoa); Демитри, 
Морриган и Фелиция (Darkstalkers), 
Рю, Кен, Чан-Ли, Бизон, Акума, Кэм- 
ми, Сакура, Кэрин и Гай (Street 
Fighter), Артур (Ghosts ‘N Goblins). 
Это не весь список, а лишь Te, кого 
мы видели на шотах. С Матсо и 
Сарсот станется вбухать в эту игру 
полные комплекты персонажей из 
всех своих ведущих игр. м 


zontique@gameland.ru 


Heavyweight Thunder 

Нежданно-негаданно на нас свалился эксклюзивный 
для Европы юморной бокс. Игра интерпретирует 
движения мыши в удары персонажа; спортсмены 
будут зарабатывать деньги и тратить их на машины и 
виллы, — или просаживать зарплату в казино. 


TONY HAWK’S UNDERGROUND 2 REMIX 


PlayStation Portable 
adventure/sports 
Activision 


Ш ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 
№ РАЗРАБОТЧИК: Neversoft 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д04 
№ ДАТА ВЫХОДА: весна 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: http:/Avww.activision.com 


ыгайте за PYAb скоростного & 6 


—>агг) 
а лучшие ПЛЯЖ a 


(A мира! 


знамен; 


ВСЕ СТАРЫЕ ТРЮКИ 
НА МЕСТЕ. ЗАЧЕТ. 


есмотря на то что над 

Tony Hawk’s Underground 2 

разработчики трудились 
явно спустя рукава, сериал про- 
должает пользоваться большой 
популярностью. Зопу сейчас не- 
обходимо загнать под свои зна- 
мена все свободные мало-мальс- 
ки значимые сериалы, способные 
поддержать новую платформу. И 
вот результат — работа над игрой 
о новых приключениях асоциаль- 
ных скейтеров уже близится к за- 
вершению. 
Слово Remix возникло в заголовке 
неслучайно. Игра будет представ- 
лять собой все тот же второй Топу 
Hawk’s Underground, обогащенный 
некоторыми режимами, напрочь 
отсутствующими в домашних вер- 
сиях. В РЗР-варианте появятся че- 
тыре уникальные локации, которых 
нет в игре для PS2: это Лас-Вегас, 
Атланта, Киото и Санта-Круз. В ин- 
тервью прессе представители 
Activision твердят, что «в каждом 
уровне будет множество секретных 
персонажей», — следовательно, мы 
увидим предостаточно новых без- 
башенных героев и старых знако- 


Алексей «\егсеНу» Pyccon 


мых тоже. Слегка подправлена фи- 
зика игры, благодаря чему самые 
сумасшедшие трюки теперь стали 
менее сумасшедшими, но более 
доступными. И напоследок стоит 
упомянуть о том, чем Activision 
особенно гордится. В Tony Hawk’s 
Underground 2 Remix резко возрос- 
ло количество мини-игр (разработ- 
чики обещают более десятка), дос- 
тупных как в одиночном, так и в 
многопользовательском режимах. 
Названия «Combo Mambo», 
«SLAP!» и «Scavenger Hunt», no 
идее, должны говорить сами за се- 
бя — море адреналина и веселые 
перебранки с поверженными 
друзьями будут постоянно сопро- 
вождать вас при игре в Топу 
Hawk’s Underground 2 Remix. Yn- 
равление адаптировано для PSP; 
возможность сойти со скейта и 
побродить по городу также была 
великодушно оставлена разработ- 
чиками и в портативной версии. 
Уже сейчас удивляет качество гра- 
фики проекта — она немного не до- 
тягивает до уровня игр с PS2, но 
объективно лучше, чем в Топу 
Hawk’s Pro Skater Ha PS one. м 


vercetty@playmasters.ru 


ГАЛЕРЕЯ 


Ш ЖАНР: life sim 
Ш ДАТА ВЫХОДА: май 2005 года 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.singles-the-game.com 


Эксперты расходятся во мнениях: Triple Trouble — дополнение или сиквел? 
Разработчики словно воды в рот набрали. Похоже, они и сами не определились. 
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— три персонажа в одном 
доме; 

— сотни новых предметов и 
моделей одежды; 

— обновленная анимация; 

— долгожданная возмож- 
ность выбраться за пределы 
ненавистной квартиры. 
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ГАЛЕРЕЯ 


№ ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, Xbox 
Ш ЖАНР: FPS 
№ ДАТА ВЫХОДА: март 2005 года 
Ш ОНЛАЙН: 


http://www.projectsnowblind.com 


Project: Snowblind — амбициозный консольный 
шутер, который Ha ранней стадии разработки носил 
имя Deus Ex: Clan Wars. Название изменилось, а 
стилистика киберпанка — на месте. 


SWORDS OF DESTINY 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
Ш ЖАНР: action 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ ДАТА ВЫХОДА: июнь 2005 года (Европа) 
№ ОНЛАЙН: 


http:/Awww.mmv-i.net/game/ps2/sod 


Swords of Destiny — первая японская 
игра, выпускаемая начинающим 
европейским издательством Rising Star. 


Ш ПЛАТФОРМА: GameCube 


№ ЖАНР: action/adventure 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 


№ ДАТА ВЫХОДА: 14 февраля 2005 года (США) 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.starfox.com 


Половину Star Fox: Assault занимают полеты в 
космосе, вторую половину Фокс МакЛауд бегает на 
своих двоих с автоматом наперевес. Игра вышла в 
США, дата европейского издания не объявлена. 
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ГАЛЕРЕЯ 
THE MATRIX ONLINE 


Ш ЖАНР: 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: десятки тысяч 


№ ДАТА ВЫХОДА: апрель 2005 года 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Avww.thematrixonline.com 


The Matrix Online это: 


— масштабная 
многопользовательская игра 
в популярной вселенной 
братьев Вачовски; 

— три враждующие стороны: 
свободные люди, машины и 
люди, живущие в Матрице 
— игра только внутри 
Матрицы; 

— сложная система 
рукопашного боя. 


«Мы сделаем миссии с акцентом на %еаНИ-компоненте и с особо циничными 
предательствами», — радует игроков Вильям Вестуотер, продюсер игры. 
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ГАЛЕРЕЯ 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 


Ш ЖАНР: RPG 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ДАТА ВЫХОДА: 22 марта 2005 года (США) 


Ш ОНЛАЙН: 
http:/Awww.sega.com/gamesite/shiningtears 


История потерявшего память юноши-мечника с 
восьмью концовками. Через два дня после релиза 
в американских магазинах появится еще одна RPG 
того же сериала: Shining Force NEO. 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation Portable 


Ш ЖАНР: action/simulation 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д02 


№ ДАТА ВЫХОДА: 29 марта 2005 года (США) 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Awww.armoredcore.net/acff 


Первый меха-симулятор Ha PSP, вышедший в 
Японии одновременно с запуском консоли, 
будет издан и в Соединенных Штатах. 
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Ш ПЛАТФОРМА: Xbox 
Ш ЖАНР: action/adventure 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ДАТА ВЫХОДА: 11 февраля 2005 года (Европа) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.sega.com/qamesite/otogi2 


Разудалый боевик вышел в США 21 октября. По 
данным сайта GameRankings.com, средняя оценка 
игры, выставленная американскими журналистами, 
составила восемь баллов из десяти. 


ВПЕРВЫЕ “ИГРОВАЯ ВСЕЛЕННАЯ 
WARHAMMER 40 ООО НАХОДИТ 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ДОСТОЙНОЕ 
ВОПЛОЩЕНИЕ! = 


= 


dae. терм ing ape he : 


ue ether Вы ние — 4. тории Л О 
Е er. Aelic Adley Erector ancl the Bake АА 
а а а р не Та 
Блкдетцийвя, actor питон frackerurig ой ТН inc 
© Hit Gee Faenery век». dl igh rraareed. © BG «Русс ве ее Bie прай заветы 
we ied ne, Отдал порода officer; ПОНИ Pe 1-18, ТИ ВО 
Tire LOE Lupperhiineenet ати nu: ПОЗ 97-39 
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ИНТЕРВЬЮ 


прей Белкин 
К заставить 
работать не 
покладая рук. 


НАСТУЧАТЬ ПО БАШКЕ ДВУМ СПЕЦНАЗОВЦАМ 
ОДНОВРЕМЕННО ДЛЯ АРТЕМА НЕ ПРОБЛЕМА. 
= 
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ИНТЕРВЬЮ 


Автор: 
Алексей «Chikitos» Ларичкин 
chikitos@gameland.ru 


АНДРЕЙ БЕЛКИН: 


«БОЙ С ТЕНЬЮ» - РАССКАЗ 0 ТОМ, ЧТО ВОЛЮ К ПОБЕДЕ 
НЕЛЬЗЯ ТЕРЯТЬ НИ ПРИ КАКИХ ОБСТОЯТЕЛЬСТВАХ. 


Три с половиной миллиона долларов — бюджет для отечественного фильма внушительный. А потому боевик 
«Бой с тенью», премьера которого назначена на 17 марта сего года, можно смело назвать российским киноб- 
локбастером. Отрадно, что отечественный медиабизнес подтягивается к западным стандартам: по мотивам 
фильма компания «Акелла» делает одноименную игру. Мы не могли отказать себе в удовольствии побеседо- 
вать о ней с продюсером проекта Андреем Белкиным. 


_ 


9 Представьте, пожалуйста, 

и проект нашим читателям, вы- 
делите какие-то ключевые 
особенности? 


«Бой с тенью» — это классический 
beat’em-up с видом от третьего ли- 
ца. Герой продирается сквозь пол- 
чища лиходеев, расправляясь с ни- 
ми голыми руками, и лишь иногда 
для острастки использует какое-то 
холодное или огнестрельное ору- 
жие. Ну и поскольку игра построе- 
на строго вокруг событий фильма, 
мы никак не могли обойти сторо- 
ной такие яркие эпизоды, как, нап- 
ример, бой Артема Колчина с Пал- 
мером (читай, уровни, в которых 
главный герой боксирует). Кстати, 
Артем — не единственный персо- 
наж, на некоторых уровнях игрок 
выступает в роли профессиональ- 
ного убийцы Змея, преследующего 
Колчина и его друзей. 


9 0, как завернули!.. А помните 
и у Высоцкого: «...и кроме мор- 
добития никаких чудес». В 
«Бое с тенью» чудеса будут? 
Какие-то перерывы в драках 

планируются? 


Хм... Мне почему-то вспомнилась 
другая цитата, из 3. Гиппиус: 
«Взывать к чуду — развращать во- 
лю». «Бой с тенью» — это история 
волевого парня. Он теряет зрение 
после боя. Его предают друзья. На 
него падает подозрение в убий- 
стве. И, тем не менее, человек не 
сломался, преодолел все труднос- 
ти и одержал верх над врагами и 
над обстоятельствами. Это рассказ 
о том, что волю к победе нельзя 
терять, как бы тебе ни было плохо. 
Вот на этой идее мы и решили сос- 
редоточиться, выбрав для ее воп- 
лощения наиболее подходящий 
жанр. Поэтому перерывов не бу- 
дет. А вообще часть сюжета филь- 


ма передается через ЕМ\У-вставки, 
которых довольно много как в каж- 
дой миссии, так и между уровнями. 


Чем от рядовых противников 

и отличаются боссы, «закрыва- 
ющие» уровни? Есть ли у них 
какие-то исключительные 
способности? 


Очевидно, что эти противники 
«бьют сильнее и здоровья у них 
больше». Помимо этого, как пра- 
вило, боссы наделены минимум 
одной спецспособностью, которой 
нет у других противников. Так что 
игроку придется приноравливать- 
ся к таким необычным врагам. 
Кроме того, некоторые «боссы» 
представляют собой группу про- 
тивников, действующих сообща. 
Например, трое инкассаторов, ох- 
раняющих банк, который Артему 
предстоит ограбить. 


9 Да, чувствуем, будет нелег- 

и ко. Сколько всего актеров 
было задействовано на сту- 
дии «motion capture»? Може- 
те ли вы привести какие-то 
цифры, характеризующие 
разнообразие движений пер- 
сонажей? 


Движения «снимались» за пять 
дневных сессий в течение почти 
месяца. Мы записали около пяти- 
десяти часов различной анима- 
ции, в том числе боксерской. Ра- 
зумеется, далеко не все войдет в 
игру, но однообразной драка не 
будет, это точно. 


ap Хотя главгерой игры и филь- 

и ма лихо расправляется с Bpa- 
гами голыми руками, извест- 
HO, что он не прочь при слу- 
чае и пострелять. Да и кочер- 
гой огреть может. Сколько 
всего будет видов оружия? 


Раскидано ли оно по всем 
уровням или выдается лишь в 
отдельных миссиях? 


Конечное число видов оружия 
сейчас обсуждается, но, скорее 
всего, речь идет о 4-5 видах, сре- 
ди которых милицейская резино- 
вая дубинка, бейсбольная бита, 
пистолет, автомат. Кроме того, 
Змей, например, изначально име- 
ет в своем арсенале «выкидуху», 
с которой не расстается ни на се- 
кунду. Оружие разбросано по 
уровням, но «накапливать» его 
будет нельзя, просто в силу осо- 
бенностей игры. Миссии за Кол- 
чина перемежаются с миссиями 
за Змея; сюжетные перипетии 
местами обязывают персонажа 
остаться безоружным. 


Комбы и спецприемы игрок 

и будет узнавать по мере про- 
хождения? Сколько ударов 
«зашито» в средней комби- 
нации? 


Нет, все комбы доступны сразу 
же. Вот только для их выполнения 
у героя должно быть достаточно 
силенок (то бишь энергии). Сред- 
няя комбинация состоит из трех- 
четырех ударов. 


9 "Бой с тенью" делается на ос- 

и нове движка проекта Axle 
Rage, который сейчас нахо- 
дится в разработке. Можете 
напомнить нашим читателям, 
в чем сила этого мотора? Ка- 
кие требования он предъявля- 
ет к компьютеру? 


Действительно, в основе игры ле- 
жит очень быстрый мультиплат- 
форменный движок RenderWare, 
наилучшим образом подходящий 
для создания экшнов с видом от 
третьего лица. Эта же технология 
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задействована в Axle Rage и 
Swashbucklers. Поскольку движок 
рассчитан на возможное использо- 
вание и Ha PlayStation 2, требова- 
ния к железу весьма скромные: 
пользователь с компьютером Р4 
1.5 ГГц, 256 Мбайт RAM, GeForce 
2-3 будет чувствовать себя весьма 
комфортно. 


9 Мы знаем, что уровни «Боя с 

и тенью» будут связаны между 
собой видеороликами из 
фильма. Какова их суммарная 
продолжительность и увидим 
ли мы сцены, не вошедшие в 
кинокартину? 


Всего видеоматериала минут на 
сорок. В бонусной секции вы со- 
вершенно точно найдете фраг- 
менты, не вошедшие в кинокарти- 
ну, однако, сколько их будет, я 
пока сказать не могу. Почти на- 
верняка там же игроки обнаружат 
и фотографии со съемочной пло- 
щадки фильма. 


9 Ну и напоследок расскажите, 
и насколько тесно вы взаимо- 
действуете с создателями 
фильма. Саундтрек, кстати, 

из кинокартины берете? 


Естественно, мы очень тесно об- 
щаемся с продюсерской группой, 
занимающейся помимо всего ос- 
тального и работой над саундтре- 
ком к фильму. Так что музыка в 
игре будет соответствовать под- 
линнику. Вообще, хотим выразить 
благодарность компании «Централ 
Партнершип» за максимально пло- 
дотворное сотрудничество и тре- 
петное отношение к проекту. Бла- 
годаря нашим совместным усили- 
ям игра выйдет точно в срок (од- 
новременно с российской премье- 
рой фильма) и получится такой, 
как мы ее и задумывали. м 
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Мы выставляем оценку на основании исключительно объективных фактов, 
а He личных пристрастий. Вот, что означает каждая из оценок: 


0 — Вообще не игра. Виснет на всех 
компьютерах (консолях) сразу после 
запуска, убивает зрение мешаниной 
цветов на экране и инфразвуком из 
динамиков. Такие игры мы не хотим 
видеть в продаже! 


1 -1 №) — Дешевый проект, кото- 
рый бедные студенты сделали за пару уик- 
эндов. Графика устарела на десять-двад- 
цать лет, сюжет отсутствует, геймплей 
примитивен. Но формально игра работа- 
ет? Работает! 


2 .0-2 5 — Поначалу может казать- 


ся, что игра неплоха, но иллюзия развеива- 
ется быстро. По всем параметрам отстает 
от конкурентов. Бесплатно поиграть в эту 
диковинку еще можно (от безысходности). 


3. 0-3 5 — Потенциальный серед- 


нячок, отброшенный на обочину праздни- 
ка жизни грубыми ошибками разработчи- 
ков. Надежды на относительно прилич- 
ный геймплей обмануты, даже самые 
скромные обещания не были выполнены. 


4 .0-4.5 — Такие игры робко прист- 


раиваются в хвост очереди за лучшей 
жизнью. Объективно они не очень-то хоро- 
ши, но вашего внимания все же достойны. 
Ради парочки интересных особенностей 
иногда можно закрыть глаза на вопиющие 
недостатки. 


5 0-5 5 — Крепкий середняк, не 


претендующий на что-либо серьезное. В 
отсутствие более серьезных игр того же 
жанра может быть даже обласкан гей- 
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мерами. Если же конкуренция высока, 
ярлыка «посредственно», скорее всего, 
не избежать. Развлечение на вечер- 
другой, персональное место на пыльной 
полке с дисками. 


6 .0-6 5 — Хорошая игра, которая 


для кого-то может стать и любимой. Одна- 
ко отношение к ней зачастую очень раз- 
ное. Разработчики либо неожиданно сотво- 
рили чудо при минимальном бюджете, ли- 
бо бездарно растратили издательские мил- 
лионы, не сумев создать настоящий хит. 


7.0-7.5 — Журналисты и игроки в 


целом довольны. Современная графика, 
небезынтересный геймплей. Все, как и 
было проанонсировано, — не больше, но 
и не меньше. Играй - не хочу! Однако ж 
звезд с неба проект не хватает. 


«Страна Игр» 


«Прямая речь» 


Андрей Белкин 


КОМПАНИЯ: 
«Акелла» 


ДОЛЖНОСТЬ: 
Продюсер 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Shadows of Rome 
Grand Theft Auto: San Andreas 


ХОББИ: 
Работа 


Дорогие читатели «СИ» наверняка не 
раз задавались вопросом, почему же, 
до сих пор не вышло ни одной по-нас- 
тоящему сильной российской консоль- 
ной игры? Уже и под лицензией игры 
делали, и на заказ, но вот чтобы что-то 
свое, и чтобы под консоль, да еще что- 
бы был хит - все никак. Где же «поры- 
лась злая собака»? 

Во-первых, разрабатывая любой инно- 
вационный проект (а консольная раз- 
работка в нашей стране — это почти 
всегда инновационный проект, ибо 
российских студий, у которых в прин- 
ципе есть опыт разработки под прис- 
тавки, я лично знаю всего четыре) ко- 
манде приходится сталкиваться с ог- 
ромным количеством не известных, ра- 
нее нигде не описанных проблем. MMos- 
тому «прогнозирование неизвестного», 
будучи, процессом, безусловно, крайне 
увлекательным, все же — занятие неб- 
лагодарное и вносит изрядную смуту в 
планы разработчика. 

Во-вторых, сами консоли. Если не уг- 
лубляться в конкретику, то здесь «пра- 
вила игры» полностью диктуются про- 
изводителем той или иной приставки: 


Наша награда не привяза- 
на к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей 

любой балл: от ноля до де- 


& 


игра должна отвечать ряду техничес- 
ких и эстетических требований, несоот- 
ветствие которым приведет, в лучшем 
случае, к тому, что игра просто никогда 
не попадет в тираж. Особенно тяжело 
с эстетическими требованиями, кото- 
рые регулярно меняются в зависимос- 
ти от конъюнктуры рынка. 

Hy и в-третьих, последнее и самое 
страшное зло: собственно, сам рынок, 
ежегодно расширяющий список обяза- 
тельных к наличию «фичей» с одной 
стороны, и все более сегментирующий- 
ся между устоявшимися брендами — с 
другой. Даже неплохая игра, но не подк- 
репленная сильной лицензией фильма 
или предшественника или чего-нибудь 
еще, в которой, к тому же, нет «того-то и 
того-то», просто никому не нужна. 
Невеселая картина, правда? Впрочем, 
не все так мрачно. Отечественные кон- 
сольные разработчики «взрослеют», 
становятся опытнее, находят новые 
схемы продвижения собственных брен- 
дов. Так что будет и на нашей улице 
праздник. Мы, в «Акелле», в это верим 
и скоро, очень скоро, докажем всем, 
ЧТО И «невозможное возможно». 


ЦИТАТА: 


Уже и под лицензией игры делали, и на заказ, но вот чтобы 
что-то свое, и чтобы под консоль, да еще чтобы был хит — все 
никак. Где же «порылась злая собака»? 


сяти включительно. Это 
наш редакторский выбор, 
наше ЛИЧНОЕ предпочте- 
ние. Объективное же мне- 


razum @ gameland.ru 


Главред 


Lineage II 


Metroid Prime 2: Echoes 


Игорь Сонин 
sonin@gameland.ru 


CTATYC: 
смотритель One Piece 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

= Radiata Stories 
= Another Century’s Episode 


8 . 0-8 . 5 — Настоящий хит. Дальний 


резерв претендентов на звание «игры го- 
да». Однако конкуренты не дремлют — 
«восьмерку» заработать способны мно- 
гие. Есть немало сериалов, ежегодно ода- 
ривающих нас играми такого класса. 


9 . 0-9 . 5 — Флагман рождественс- 


кой линейки издательства. Новое слово в 
жанре. Мы ждали чуда, и оно сверши- 
лось. Пара недочетов — не помеха насто- 
ящему шедевру! 


1 0 . 0 — Уникальная ситуация — у игры 
нет недостатков. Она не обязана нравиться 
абсолютно всем, но свою аудиторию неп- 
ременно повергнет в экстаз. Современно, 
оригинально, именно так, как нужно и без 
предательских оговорок «а вот если бы...». 


ние выражено именно в 
оценках, после серьезного 
и детального знакомства с 


артефактом. 


Уже прочитали колонку 
от Купера? Впечатлило? 
Такое часто случается, 
когда хобби становится 
работой с всеми вытека- 
ющими. Работая в ОРМ, 
я тоже начал ненави- 
деть игры, т.к. мне при- 
ходилоь проходить их 
ради скринов в тактику. 
И все к нужному сроку! 
Но в итоге все нормали- 
зовалось, отдохнул, Te- 
перь играю только ради 
удовольствия. 


 @ 


Второй номер кряду пы- 
таюсь написать авторс- 
кую колонку. Мечтаю, 
можно сказать. Ее судь- 
ба решилась вчера: за- 
кончились сто тридцать 
отфэнсабленных серий 
богоподобного Опе 
Piece. Жизнь возвраща- 
ется в нормальное рус- 
ло. Читайте в следую- 
щем номере: приключе- 
ния маленького Зонтика 
среди больших мехов 
Another Century’s Episode. 


Наш Хит-Парад 


Рб 


Half-Life 2 
World of Warcraft 


Vampire: The Masquerade - Bloodlines 


1 
2 
3 
4 The Sims 2 

5 Rome: Total War 

6 Counter-Strike: Source 
7 Hearts of Iron 2 

8 

9 

1 


ToCA Race Driver 2: The Ultimate Racing Simulator 


Сталинград 
0 X-Plane 8 


консоли 


Metal Gear Solid 3: Snake Eater 


Resident Evil 4 


Prince of Persia: Warrior Within 


Grand Theft Auto: San Andreas Ps2 


Shadow of Rome 


Halo 2 
Burnout 3: Takedown 


PS2, Xbox 


Ace Combat 5: Squadron Leader Ps2 


0 Metal Slug Advance 


Обратите 


ВНИМАНИЕ 
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БЛАГОДАРИТ 


. МАГАЗИН E-SHOP.RU ЗА 
УЧИ: -2) ПРЕДОСТАВЛЕННЫЕ ИГРЫ 


Наличие этого знака в статье 
означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской 


О wren @gameland.ru 


Отвечая Вместо Алику 
хочется сказать, что, 
действительно, оста- 
навливаться на новом 
дизайне «Страны Игр» 
я не собираюсь! Будет 
еще один и еще! Мо- 
жет быть, менять ди- 
зайн каждый месяц? 
Сначала в Лондон, по- 
том новый дизайн, по- 
том опять в Лондон... 
или в Париж? Да... Я 
опять хочу в Париж... :) 
Шутка. 


Злая-злая нэка 


Mercenaries 
-hack part 2 //MUTATION 


a a 


программе nVidia и оптимизиру- 


ется под графические процес- 
соры этой компании. То есть иг- 
ра гарантированно запустится 
на компьютерах, оснащенных 


г 


Злой главред увидел 
это и дал партийное за- 
дание — обеспечить на- 
личие двух «моих» ав- 
торов в «Слове коман- 
ды». Вот они, любуй- 
тесь, в нижнем правом 
углу. Сборник песен Иц- 
ки, как и обещал фо- 
румчанам, будет на дис- 
ке. В следующем номе- 
ре. А там, глядишь, и 
репортажик интересный 
подоспеет. Не все же ей 
о пазлах писать. 


chikitos @ gameland.ru 


Генерал, который мечтает 
стать маршалом 


Massive Assault Network 


видеокартами на базе чипов 
GeForce FX, и будет выглядеть 
именно так, как задумывали 
разработчики. 


Несмотря на успехи в 
Massive Assault Network, 
недавно осознал, что 
дослужиться в игре до 
маршала мне не удаст- 
ся. Оказывается, при 
существующей ранго- 
вой системе нужно не 
просто побеждать, а 
очень много играть. Что 
при нынешней загру- 
женности нереально! 
Надеюсь, после выхода 
«Расцвета Лиги» ситуа- 
ция изменится... 


Илья «@М» Вайнер 
iv@gameland.ru 


CTATYC: 
Barbarian-warrior 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
= EverQuest 2 


Spriggan 
spriggan @ gameland.ru 


Еще неделю назад ro- 
лова пухла от житейс- 
ких проблем — как бы 
сдать сессию, проап- 
грейдить компьютер... 
Теперь все думы толь- 
ко о том, где бы добыть 
малахита для нового 
артефакта, как найти 
этих треклятых орков и 
чем варвар-боец отли- 
чается от варвара-вои- 
на. MMORPG - это 60- 
лезнь, и я, кажется, не- 
излечимо болен... 


СТАТУС: 

Post-nuclear shinigami 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

a Fallout 2 

„ Eternal Darkness: Sanity's 
Requiem 


eS &. 


Года три He менял KOH- 
фигурацию ПК, беспеч- 
но разгуливая по сказоч- 
ным мирам консольных 
RPG. Но. Пробил час Х, 
и в вопросе необходи- 
мости апгрейда постав- 
лена жирная точка. По- 
тому что в 2006-ом при- 
ходит Она. От Bethesda, 
неизменно постьядерная 
ина движке четвертой 
The Elder Scrolls. Tam 6y- 
дет возможно все. 
«Там» — это в Fallout 3. 


Евгения «ИзиК»> Давидюк 


itsuki@ otaku.ru 


CTATYC: 
Личный корреспондент Врена 
в Токио 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
и Puyo Pop Fever 


Под лозунгом «Винда - 
зло» хожу с ВооКом и 
доступна онлайн везде, 
а уж тем более в Япо- 
нии. За 2 дня подряд 
нашла 2 DDR'a, замучи- 
ла местные подлые 
claw-machines (или они 
меня), загорелась идеей 
косплеить Мисудзу из 
Air и потратила все 
деньги на мерчандайз. 
Мечтаю переехать в То- 
кио насовсем — «СИ» от 
этого только выиграет. 


Автор: 
Алексей «Chikitos» Ларичкин 
chikitos@gameland.ru 


Полезная ссылка: 
http://realm.worldofwarcraft.ru — 
русскоговорящее \\№о\/-сообщество 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 


ВРЕМЯ ОНЛАЙНА 


М/о\/-фактор. — Модем тоже может. — MMORPG и хардкорщики — близнецы-братья? — Ultima Online: хождение 
по мукам. — Asheron’s Call 2: бесчеловечная политика Билла Гейтса. — Anarchy Online: испытание на прочность. — 


Иные времена. — Сейчас или никогда! 


осле выхода третьего номера 
«Страны Игр», в котором бы- 
ла опубликована моя статья 
по World of Warcraft, меня буквально 
завалили письмами с извечными воп- 
росами. Идея написать колонку роди- 
лась после того, как мне в двадцатый 
раз пришлось объяснять: «Да, играть 
на модеме можно, если есть хотя бы 
35-40 Кбит/с. Нет, трафик от уровня 
графики не зависит. И вообще в сов- 
ременных MMORPG гораздо важнее 
пинг, нежели пропускная способность 
канала.» Увильнуть от обязанности 
отвечать на вопросы нельзя. Навер- 
ное, если бы речь шла о чем-то дру- 
гом, такая ситуация здорово раздра- 
жала бы. Но я помню, как несколько 
лет назад «пытал» своих знакомых, 
которым хватало терпения разъяс- 
нять мне прописные с точки зрения 
онлайнового ролевика истины. 
У меня нет точных данных, чтобы 
четко сказать, чем вызван такой по- 
ток писем. Конечно, сыграло свою 
роль звучное имя игры. Поклонников 
Warcraft’a в нашей стране никто не 
считал, но понятно, что их немало. 
Однако есть подозрение, что основ- 
ная причина в другом. Компьютеры 
ныне — это не предмет роскоши; Ин- 
тернет подешевел, особенно в круп- 
ных городах; английский язык, хотя 
бы на начальном уровне, знают мно- 
гие; русские кланы растут и крепнут. 
Российский геймер созрел для 
MMORPG. Но соответствуют ли он- 
лайновые проекты требованиям мас- 
сового потребителя? 
Долгое время поклонники глобальных 
многопользовательских считались 
хардкорщиками. Что неудивительно: 
преодолеть высоченный барьер, воз- 
веденный разработчиками первых 
ММОВРС, удавалось не с первого ра- 
за. Оглянувшись назад, я только сей- 
час понял, каких усилий мне стоило 
удержаться в онлайновых мирах. 
Первое знакомство с MMORPG состо- 
ялось в 2002 году. Несколько лет 
прошло со дня запуска Ultima Online. 


Би мет 
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В России появились несколько бесп- 
латных шардов. Это сегодня можно 
без особых проблем скачать trial-Bep- 
сию или присоединиться к тестирова- 
нию приличного онлайнового проекта. 
А тогда игра в ЦО на отечественных 
серверах была чуть ли не единствен- 
ным способом пощупать экзотичес- 
кий жанр, не выкладывая за это при- 
личные, в общем-то, деньги. Конечно, 
я понимал, что бесплатный сыр быва- 
ет только в мышеловке, но попробо- 
вать хотелось. Заручившись поддерж- 
кой знакомого, скачав и настроив иг- 
ру, я смело вошел во владения Лорда 
Бритиша. Продержаться удалось два 
дня. Иллюзий по поводу графики у 
меня не было, но столь невзрачная 
картинка даже в 2002-ом изрядно 
напрягала. Монотонный геймплей 
(господи, я до сих пор с содроганием 
вспоминаю, как мы добывали руду) и 
беспредел РК окончательно убедили, 
что этот мир не для меня. 

Не могу назвать себя настойчивым, 
упорным человеком, но почему-то же- 
лание ухватить за хвост птицу онлай- 
нового счастья меня не покинуло. 
Моя следующая попытка была более 
осмысленной. Коробка Asheron’s Call 
2 обошлась в семьдесят долларов. Я 
стартовал спустя три месяца после 
релиза, когда разработчики подчисти- 
ли все самые явные и неприятные ба- 
ги. Начало настраивало на оптимис- 
тический лад: устаревающая видео- 
карта сразу же поперхнулась отлич- 
нейшей даже по меркам однопользо- 
вательских RPG графикой и была за- 
менена на другую, более мощную. 
Геймплей выглядел чересчур уж уп- 
рощенным, зато легким в освоении. 
Очень скоро появились ездовые жи- 
вотные и новая порция ежемесячных 
квестов. И пусть командная игра ос- 
тавляла желать лучшего, но AC2 да- 
рил приятные эмоции. Удар пришелся 
под дых: первый, бесплатный, месяц 
завершился, а продлить подписку я 
не смог. Компания Microsoft (тогдаш- 
ний издатель проекта) была очень 
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щепетильна в отношении платежей: 
внести абонентскую плату с помощью 
карты российского банка не удалось. 
То ли подопечные Билла Гейтса боро- 
лись с отмыванием грязных денег 
(тогда это еще было актуально), то ли 
существовали какие-то иные причи- 
ны, но русских геймеров микрософ- 
товцы не признавали. 

Рыпаться и искать обходные пути не 
хотелось. Тем более что вскоре друг 
подарил халявную Anarchy Online 
(между прочим, сейчас эта игра и 
вовсе бесплатна). Начался третий 
этап освоения онлайнового простран- 
ства. После АС2 жизнь «анархиста» 
показалась ужасной: ничего непонят- 
но, GM’bI не спешат на помощь, де- 
нег катастрофически не хватает. Кое- 
как освоившись (мне так, по крайней 
мере, казалось), я тут же получил 
психологический шок. Черт меня дер- 
нул поиграть за доктора: первая же 
групповая зачистка вражеской базы 
обернулась матюгами в мой адрес, 
когда я бесславно погиб, не успев 
обеспечить партию лекарской подде- 
ржкой. Понять, что от тебя требуется 
при командном взаимодействии, 
можно лишь из специальных гайдов: 
система обучения АО не в состоянии 
объяснить такие нюансы. Хорошо 
хоть знакомые «анархисты» настави- 
ли меня на путь истинный — без их 
советов я долго бы не протянул... 
Сейчас иные времена. Онлайновых 
RPG полно. На любой вкус! Желаете 
схлестнуться в РУР — добро пожало- 
вать в Eve Online и Shadowbane, xo- 
тите увидеть яркую, сочную картинку 
и крепкую командную игру - к ва- 
шим услугам EverQuest 2. Но есть 
проект, стоящий особняком: важ- 
ность World of Warcraft для развития 
игровой индустрии переоценить 
сложно. \\о\/ — та самая MMORPG 
для массового потребителя, которой 
мне так не хватало в самом начале 
онлайнового пути. Может быть, ее не 
хватает и вам. Не упускайте момент 
и присоединяйтесь! ш 
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ХВОХ В РОССИИ 


Мало-помалу Microsoft завоевала для своей консоли второе место на рынке. Причины этого можно обмусоливать 
долго, не последняя среди них — техническое превосходство Xbox над PlayStation 2 и GameCube. Стоит помнить 
о службе Xbox Live!, постоянно расширяющей круг своих подписчиков. Но... а как дела с Xbox обстоят в России? 


Автор: 
Константин «Wren» Говорун 
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ы не поверите, но загадочные 
русские геймеры повторили вы- 
бор своих западных коллег. 

Хардкорщики, предпочитающие японс- 

кие игры, ваш голос не был услышан! 

Хотя в Японии второй по популярности 

консолью является GameCube, в Рос- 

сии, пусть и с большим отрывом от ли- 
дера, серебро завоевывает именно 

Xbox. Более того — у консоли от 

Microsoft (!) появились настоящие фа- 

наты — в дружную команду «нинтендо- 

боев» и «сонефилов» добавились, ска- 
жем так, «гейтсоманы». Вот так они 
изъясняются в письмах редакции: 

«Halo 2 — постулат, что-то незыблемое, 

не хватит слов, чтобы описать, нас- 

колько это прекрасная игра», «Такой 

ШЕДЕВР, как Ninja Gaiden может быть 

побит только Мпа Gaiden 2». Мат по 

поводу «неправильных» оценок играм 
для Xbox и «проплаченных Sony» ито- 
гов года я опущу, если позволите. Су- 
ществуют, конечно, и вполне вменяе- 
мые поклонники Xbox — они жалуются 
на то, что в «СИ» их консоль несколько 
отодвинута на задний план, что обзоры 
мультиплатформенных игр почти всег- 

да пишутся по версии для PlayStation 2 

(те, что для Xbox и GameCube, мы 

лишь смотрим мельком), а турниров по 

Наю 2 никто не проводит. Заметим, что 

с GameCube такого не происходит, хо- 

тя есть немало номеров, где игры для 

этой консоли от Nintendo вообще отсут- 
ствовали. В чем же дело? 

Было бы большим соблазном дать та- 

кой ответ: для Xbox есть пиратские иг- 

ры, для GameCube - нет. Но, во-пер- 
вых, для PlayStation 2 тоже можно дос- 
тать нелегальные копии, и наши гей- 
меры вполне могли бы проигнориро- 
вать «лишнюю» консоль. Поначалу так 
оно, напомним, и было — особо страж- 
дущие альтернативы брали GameCube 

с парой эксклюзивных хитов. Сейчас 

привлекательнее кажется Xbox. 

Есть ли геймеров реальный выбор? 

Ситуация на данный момент в Москве 

такова — нелегальные игры для 

PlayStation 2 достать можно без проб- 

лем, однако на прилавках в открытую 

они не лежат, то есть мама мальчика 
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Пети He может прийти и приобрести 
их. В отличие от дисков для Xbox — те 
можно обнаружить в центре города, 
во вполне пафосных магазинах. Что 
касается выбора лицензионных копий, 
то проще всего дела обстоят с 
PlayStation 2 (можно достать даже 
МТ$С-версии!), потом идет Xbox и 
лишь затем — GameCube. В регионах 
вовсю царит «пиратка» для PlayStation 
2, гораздо реже встречается Xbox. Ли- 
цензионные версии обретаются разве 
что в магазинах «Союз», выбор их не- 
велик, а цены заоблачны. И никакого 
GameCube. Интересно, что во всех 
случаях — неважно, где живет геймер 
и какие игры покупает, — ХБох пользу- 
ется спросом. Конечно, отрыв у 
PlayStation 2 колоссален. Простейший 
анализ продаж в нескольких крупных 
магазинах — как легальных, так и не 
очень — показал, что по играм соотно- 
шение составляет от 1:4 до 1:10, при- 
чем это верно как для пиратских, так 
и для лицензионных версий. Грубо го- 
воря, на каждую тысячу Grand Theft 
Auto: San Andreas приходится от 100 
до 400 копий Halo 2. У собственно 
консолей соотношение поменьше, мо- 
жет составлять и 1:20 — видимо, если 
уж человек берет Xbox, то и на игры 
потом денег не жалеет. Точные циф- 
ры получить сложно, да это нам и не 
нужно. Главное, что у Xbox в России 
есть покупатели, и это не единицы, а 
сотни и тысячи человек. Сколько точ- 
но — уже не так важно. 

Покупают консоль Xbox по разным 
причинам. Это и более совершенная 
по сравнению с PlayStation 2 графика 
в мультиплатформенных проектах, и 
схожесть игр по духу с популярными в 
России компьютерными проектами, и 
раскрученные в прессе эксклюзивные 
вещи, и возможность использовать 
Xbox в качестве универсального ме- 
диа-проигрывателя. Существование в 
природе пиратских игр косвенно даже 
помогает продажам легальных — ког- 
да хорошо расходятся сами консоли, 
магазины охотнее закупают игры для 
них. Спросите человека, далекого от 
темы видеоигр, названия каких консо- 
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лей он знает. Ответом непременно бу- 
дет «PlayStation 2 и Xbox». Именно эти 
консоли упоминают в своих новостях 
компьютерные журналы общей нап- 
равленности, о них можно услышать в 
новостях по телевидению или радио. 
Nintendo и ee GameCube находятся в 
информационном вакууме - так, увы, 
сложилось. И http:/Avww.nintendo.ru по- 
могает слабо. 

Ирония в том, что Xbox в России офи- 
циально не существует. Нет его. Поп- 
робуйте позвонить в службу поддерж- 
ки Microsoft и задать вопрос о консоли, 
если интересно. Соответственно, нет 
официального гарантийного ремонта 
(вам починят приставку в магазине, 
где она была куплена), но зато нет ан- 
типиратских акций. Нет рекламы по 
телевидению, нет локализаций игр для 
России, не говоря уже об особой вер- 
сии консоли для нашего рынка. Поче- 
му — вопрос открытый. Вложись 
Microsoft в продвижение консоли на 
нашем рынке, это могло бы принести 
свои плоды. Отобрать много покупате- 
лей у PlayStation 2 сложно, создать но- 
вую аудиторию из бывших поклонни- 
ков компьютерных игр — почему бы и 
нет? Геймеры в любом случае оста- 
лись бы в выигрыше, ведь компания, 
занимающая пока на рынке второе 
место, могла бы даже пойти на такой 
шаг, как установление специальной 
цены для российского рынка. От Зопу 
Computer Entertainment мы этого не 
дождемся никогда. 

Возможно, Microsoft планирует приуро- 
чить экспансию на российский рынок к 
старту Xbox 2? Постараемся обяза- 
тельно это уточнить, как только предс- 
тавится возможность. Многим хардкор- 
ным консольщикам мои слова пока- 
жутся крамольными, но я был бы этому 
очень рад. Даже если все «настоящие» 
приставочные игры от японских изда- 
тельств будут выходить Ha PlayStation 
3. Ведь конкуренция заставит Sony 
Computer Entertainment и Nintendo 3a- 
шевелиться. Тогда мы и увидим, како- 
му производителю консолей наши гей- 
меры отдадут предпочтение, когда у 
них будет настоящий выбор. м 
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ОРГАЗМ ЗА ШАПКУ-НЕВИДИМКУ 


За несколько дней до отправки номера в финскую глухомань коллеги завалили меня ссылками на форум «Сфе- 
ры», где некая дамочка слезно исповедовалась. Она, дескать (дети, прикройте глазки), переспала со знакомым по 
игре ради могутного щита, дающего плюс 68 очков чего-то там и вроде как стоящего ажно 400 убитых енотов. За- 
работанный щит якобы сразу удалила система «антидюп», отчего девица в трауре... 

Как вам? Пока корейцы на узких улочках Сеула, Сувона или, там, Пусана сходятся стенка на стенку по результатам 
побоищ в Lineage, а японские геймеры смачно подают в суд за удаление сейвов, российская почва дала первые 
всходы на ниве передового освоения онлайн-пространств! Секс-услуги за лут, это ж какие горизонты открываются! 


Автор: 
Валерий «А.Купер» Корнеев 
valkorn@gameland.ru 


Домашнее чтение: 


http://sphere.yandex.ru/rus/forums/?id 
=1184&mid=1566648# 1566648 - 
пресловутая запись на форуме 
«Сферы» 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 
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оли дать пинка фантазии, 

сразу представляются прейс- 

куранты на специализирован- 
ных сайтах — либо плотно интегриро- 
ванных в комьюнити популярных 
MMORPG, либо встроенных в саму 
игру, при условии что разработчики 
дают возможность завести магазин 
или торгануть на рынке. Пожаловал 
удачливый геймер в такое заведе- 
ние, сверился по списку — за такое- 
то барахлишко положено такое-то 
вознаграждение, — дальше можно и 
на дом вызывать, и в номера следо- 
вать, тут наверняка все по накатан- 
ной дорожке «бюро знакомств» и 
«массажных кабинетов» устроено бу- 
дет. Опять же, список жриц любви с 
комментариями: «массаж-оральный- 
классика-лесби-Апагспу Online» или 
«стриптиз-госпожа-фистинг- 
Ragnarok». Пресса такой пиар зака- 
тит, что будь здоров. Ведь раньше 
рядовой журналист что мог выдавить 
по поводу MMORPG? Максимум — 
заметочки с заголовками вроде «Иг- 
ровая недвижимость нынче в цене» 
или «Виртуальные доспехи - за ре- 
альные деньги». А тут появляется 
шанс низвергнуть на опрометчиво 
непокрытые головы обывателей пот- 
ный вал вдохновенья! Вижу, нату- 
рально вижу первую полосу «СИ- 
бульвара»: «Оргазм за шапку-неви- 
димку!», «Педерастия в City of 
Heroes», «Насильник пытал школьни- 
цу из-за прокачанного Myrna», «Anal 
Fantasy Xl», «Секс-туризм в Азеро- 
те» и так далее, — как водится в жел- 
той прессе, простор для деятельнос- 
ти ограничен только воображением 
пишущего. 


Шутки шутками, но у меня с 
МОВРС как-то не занялось. Даже 
близкие и понятные FFXI и Lineage 
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2 магического эффекта в итоге не 
возымели, не зацепили, не утянули 
в пучины сладострастно. Эккаунт в 
«Финалке» не проведывал, навер- 
ное, уже месяца полтора. Положа 
руку на сердце, и не тянет прове- 
дывать совершенно. Пусть кто-то в 
этих эрзац-вселенных празднует 
виртуальный Новый год, разжива- 
ясь в магазинах праздничными 
скинами; дружит, враждует, влюб- 
ляется, женится-разводится или 
отсвечивает хрониками грехопаде- 
ний на форуме «Сферы». Меня это 
не касается, ребята. Я вне игры. 
Можете сколько угодно пересказы- 
вать подробности очередной Боль- 
шой Охоты, захлебываясь от вос- 
торга и густо пересыпая речь жар- 
гоном («ПвП в ВоВ чисто для мо- 
бов»), — я не стану притворяться, 
что мне интересно разбирать вашу 
абракадабру. Для вас я так и оста- 
нусь ущербным ньюбом, отринув- 
шим небо в алмазах, а вы для ме- 
ня — кучей очень счастливых пар- 
ней и девчонок, у которых очень 
много свободного времени. 


Дальше — больше. Единственная иг- 
ра (не считать же игрой «Черный по- 
недельник»?), вертящаяся в приводе 
моей Р$2 последние пару месяцев — 
MGS3: Snake Eater, при этом прой- 
дена она едва ли до середины. С од- 
ной стороны — растягиваю удоволь- 
ствие, с другой — банально не хвата- 
ет времени. Совершенно не предс- 
тавляю, зачем мне PSP. Наконец-то 
покоренная Ridge Racers прекрасна, 
но ни японский MG Acid, ни россыпь 
японских же гольфов-пазлов-мад- 
жонгов не трогают ни единой струн- 
ки грубой западной души; а зали- 
вать кодированное для просмотра на 
PSP видео на «палочку памяти» це- 
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ной в PS2 — это надо быть закончен- 
ным мажором. Если дела пойдут та- 
ким макаром — глядишь, совсем иг- 
рать перестану. Не то чтобы прямо 
не хочется, и не из какого-нибудь 
снобизма, боже упаси, — просто либо 
совсем не мое (так с ММОВРС), ли- 
бо руки не доходят (так со всеми ос- 
тальными жанрами). Как показывает 
пример одного братско-славянского 
издания, авторский состав вполне 
может выпускать журнал, в принци- 
пе не играя в рецензируемые проек- 
ты (в этом, кстати, что-то есть — па- 
рят далеко-далеко от читателей с их 
нуждами и запросами, да и в ус не 
дуют), но «Страна Игр», к нашей с 
вами радости, подобного себе поз- 
волить не в состоянии. Оттого так 
мало в последних номерах вашего 
покорного. Есть немалый шанс, что 
диск MGS3 и впредь останется в 
приводе приставки покорного, — уж 
больно хороша игра. А лучшее, как 
учит нас народная мудрость — враг 
хорошего. 


Поэтому приходится закругляться. 


Геймеры — это такие передовые лю- 
ди, которым удалось оказаться на 
переднем краешке технологий, на 
стыке медиа, и люди эти — играючи — 
держат за хвост будущее. 

А это ведь очень большое счастье, 
держать будущее за хвост. 


Впервые за четыре, кажется, года 
сотрудничества с игровыми журна- 
лами издательства GameLand я со- 
вершенно точно знаю, что не напи- 
шу в следующий номер ни единой 
рецензии, ни единого превью, у меня 
нет ни единой дельной мысли для 
колонки. 

Одно слово — брейк! м 
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The Settlers: Heritage of Kings (The Settlers: Наследие королей) 


Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


За 10 лет сетлеры окончательно разучились стучаться в дверь. 
Ubisoft снова издает сиквел, не похожий на оригинал. 


47 уществует Бог или нет? Мо- 
_ жет ли он создать такой 
“ww файл, который cam не сумеет 


прочитать? Круче ли он Санта-Клау- 
са? Вот лишь некоторые теологичес- 
кие вопросы, не перестающие вол- 
новать человечество. Разработчи- 
кам компьютерных игр, конечно, 
удобнее считать, что Бог есть. А то 
без него ни тебе монахов-клириков в 
RPG, ни God Mode в шутерах, ни 
Лос-Анджелеса — «города анге- 

лов» — в гонках с криминальным ук- 
лоном. Ни, разумеется, симуляторов 
бога — как бы игроделы тогда объяс- 


няли наличие длани Господней, 
подсказывающей герою верное ре- 
шение? 

В игре The Settlers: Heritage of Kings 
игроку прямо не говорят, что OH — 
Бог. Сюжет описывает похождения 
молодого человека Дарио и его 
ручного сокола. Ходит этот Дарио 
по родным средневековым просто- 
рам и куда ни придет - города воз- 
водит да с врагами сражается. А 
«небесная рука», игроком управляе- 
мая, ему помогает, наставляет на 
путь истинный. Дарио к ней иначе 
как «Yes, master» и не обращается, 


Метеорологическая башня, о которой рас- 
сказывал в третьем номере «СИ» Илья Вай- 
нер, является одним из сюжетных стерж- 
ней игры. В наши руки эта чудесная пост- 
ройка, способная управлять погодой, попа- 
дет в неработающем виде, да и то не сразу. 
С ее поиском, ремонтом и технической 
поддержкой будут связаны многие миссии. 


Плюсы: 


Минусы: 


юнитов. Недочеты в интерфейсе. 
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Детальная анимация, замечательные графика и музыка. Разнообразный игровой 
процесс. Интересная история, сочетающая пафосное изложение и юмор. 


Неудачное решение сюжетных сценок на движке, скучноватая озвучка отдельных 


ЗЛОДЕЙ КЕРБЕРОС. ШЕСТОЕ ЧУВСТВО ПОДСКАЗЫВАЕТ, 
ЧТО В КОНЦЕ ИГРЫ ОН ОКАЖЕТСЯ БРАТОМ ДАРИО. 
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хотя он ведь тоже не мелкая сош- 
ка — без пяти минут король. А коро- 
лю master, то есть повелитель, кто? 
Сам Бог, не иначе! 


PLAYER 1 ВСЕМОГУЩИИ 
Основное занятие высших сил в ва- 
шем лице - являть феодалам-вир- 
туалам различные знамения и пред- 
вестия. «Дарио-о, беги к правите- 
лю-ю соседнего города-а». «Рабы- 
ы, стройте университе-ет». «Уче- 
еные, изучайте шестеренки-и». Бе- 
гут, строят, изучают. Избранный на- 
род у нас, к сожалению, только 
один. Остальные нас не слушаются, 
но не все они являются врагами. 
Друзья наших подопечных не трога- 
ют, но и слугам Дарио обижать со- 
юзников запрещено. Наоборот, при- 
ходится проявлять чудеса смекалки 
и героизма, чтобы угодить желани- 
ям своих соседей. 

Какие же чудеса подвластны вирту- 
альному Божеству? Во-первых, ко- 
нечно, он может творить людей. 
Всего из пятидесяти сребреников 
электронный Господь создает муж- 
чину-крепостного, на все руки мас- 
тера — хоть дома строить, хоть лес 
рубить, хоть глину копать. Женщи- 
ны, правда, у этого Бога не получа- 
ются — ни из денег, ни из глины, ни 
из какого другого материала. Но 
они в мире The Settlers: НоК особо 
и не нужны -— коров доить не надо, 
за детьми приглядывать не требует- 
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Наше резюме: 

Settlers стали немного походить Ha Warcraft, 


но при этом лицо не потеряли. Метеобашня 
получает приз за оригинальность. 


АЛ и отклики 
В то время как во многих 
прогрессивных играх пер- 
сонажи давно уже говорят 
на несуществующих язы- 
ках, сетлеры по старинке 
разговаривают на анг- 
лийском. Бородатые фра- 
зы «I’m ready, master» и 
«Yes, master словно взя- 
ты из первой серии 
Warcraft. Вдобавок, неко- 
торые герои еще отклика- 
ются то одним, то другим 
голосом. 


СВЯТОЙ СТАРЕЦ ХИЛИАС ОБЛАДАЕТ ДАРОМ УБЕЖДЕНИЯ, КОТО- 
| РЫЙ ПОЗВОЛЯЕТ ЕМУ ПЕРЕМАНИВАТЬ ВРАГОВ НА СВОЮ СТОРОНУ. 
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ся, демонстрации в защиту женских 
прав еще рано устраивать. Для ста- 
билизации полового вопроса на всю 
игру есть три девицы, да и то одна 
все время прячется, вторую похи- 
щают, а третья, чуть что, готова нас 
предать. 

Некоторые другие чудеса игробог 
совершает через священника Хилиа- 
са, дядюшку главного героя. Хилиас 
умеет переманивать врагов на свою 
сторону (по одному за раз), а также 
производить массовые благослове- 
HUA BOUCK. 

Еще Божество способно улучшать 
построенные крепостными здания, 


Феодальное детство 


Чтобы рассказать подробно про предыдущие четыре серии Settlers, а также все их до- 


ВОДОПАД, БЕЗ СОМНЕНИЯ, КРАСИВЫЙ, НО УЖ БОЛЬНО БЕСТОЛКО- 
ВЫЙ. ХОЧЕТСЯ КОЛЕСО ВОДЯНОЕ ПОД НИМ УСТАНОВИТЬ, ЧТОБ НЕ 
БУЛЬКАЛ ЗАЗРЯ. КРАСОТА ДОЛЖНА БЫТЬ ФУНКЦИОНАЛЬНОЙ! 


печ. 


опять же в обмен на приношения. 
Игра у нас вегетарианского склада: 
агнцев Господь не принимает, а бе- 
рет только деньгами и стройматери- 
алами — глиной, деревом, камнем, 
железом и еще почему-то серой. 
Последнее более чем странно — ведь 
этот редкий в Сеттлерляндии ресурс 
всегда считался атрибутом Дьявола. 
А вот описанное еще в предвари- 
тельном обзоре изменение метеоус- 
ловий доступно нам далеко не сразу. 
То есть погода-то меняется, но не по 
нашему веленью, а по хотенью то 
скриптов, то сценаристов. Скажем 
прямо — слабенький нам Божок по- 


полнения, понадобилась бы отдельная статья. «Поселенцы» отличались от американс- 
ких ВТ$ упором на добычу ресурсов, логистику, уход за жителями и строительство, а 
в визуальном плане — яркими, кричащими цветами и мультяшно-карикатурным дизай- 
ном персонажей. Война в Settlers была на втором месте: часто боевые действия были 
лишь средством отрезать противника от ключевых месторождений. Сражения в пер- 


вой части игры происходили очень смешно: воины вежливо стучали в двери вражес- 
кого барака, вызывая противников драться один на один. 
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АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Г 


Medieval Conquest 


HA YPOBHE 


nanca, средней руки. Может 
быть, конечно, он еще 
учится, сдает экзамен 
на демиурга? Эту a == 
мысль подтверждает 

то, что всю игру \% a) 
нас сопровождает 7 
голос некого 
Ментора, кото- 
рый вначале чи- 
тает нам курс мо- 


МОДЕЛЬКИ 

лодого вседержи- ЮНИТОВ И 
ГЕРОЕВ ЧУДО 

теля, а потом постоянно ИИ, 


информирует о состоянии 
дел в королевстве и ставит 
задачи. 


А ПОТОМ ЕЩЕ И МЕХАНИЗИРОВАТЬ ДОБЫЧУ. 
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Вопросы 

контроля 

Увы, интерфейс The 
Settlers: HoK не идеален. 
Группы юнитов нельзя 
«сажать» на горячие кла- 
виши — вместо этого нам 
предлагается перебирать 
отдельно крепостных, ге- 
роев и отряды солдат 
каждого вида. Камера 
вращается, словно на ре- 
зиночке — отпустишь кла- 
вишу, и она принимает ис- 
ходное положение. 


= 
_ 
a | 


Основы военной экономики 


Армия в игре разбита на отряды. Командир 
каждого отряда требует жалования — оно вычи- 
тается из налогов. Если все, кроме командира, 
погибнут в бою, тот может вернуться в казарму 
и опять набрать солдат — нанять солдата дешев- 
ле, чем офицера. Нам будут доступны 
сперва пешие войска, а по- 
том конница и пушки. 


ЧЕГО 

ИЗВОЛИТЕ? 
Заданиями нас в 

игре нагружают все 

кому не лень. 

Приходишь 
на карту, а 

там, кро- 

ме подо- 


печных, еще два-три королевства 
народу, не считая врагов. И в каж- 
дом — полным-полно бездельников, 
которые от нас чего-то хотят. Проси- 
телем может оказаться любой — от 
рабочего до губернатора. И если 
вам говорят «найти ключ от во- 
рот», — это, скорее всего, означает, 
«построить город, собрать армию, 
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—= ae ПОКА ВРАГИ РУШАТ ХИЖИНУ С ОДНОЙ СТОРОНЫ, 
h fa КРЕПОСТНЫЕ БЫСТРЕНЬКО ЧИНЯТ ЕЕ С ДРУГОЙ. 
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Всего из пятидесяти сребреников 
электронный господь создает 
мужчину-крепостного. 


разрушить вражеский замок и по- 
добрать ключ на его руинах». 
Подобрали, открыли ворота? Добро 
пожаловать на новую карту, а там — 
снова находим друзей, спрашива- 
ем, что им надо, строим город, на- 
ходим врагов, делаем им больно... 
IF «Все задания выполнены» GOTO 
«Добро пожаловать». Скучно? Да, 
по десять раз возводить одни и те 
же здания не очень весело, и бро- 
сать отстроенный городок ой как не 
хочется. Но авторы, к счастью, на- 
ходят, чем занять игрока на ранних 
этапах игры, пока добывающая ин- 
дустрия еще не раскочегарилась и 


приток ресурсов замедлен. Герои 
рысью носятся по окрестностям, то 
и дело встречая очередного страж- 
дущего, помеченного восклицатель- 
ным знаком над головой. Диалоги 
со всеми персонажами помпезно 
выполнены в виде скриптовых сце- 
нок с показом говорящих крупным 
планом. Поскольку сценки разыгры- 
ваются на том же пространстве, где 
разворачивается и основное 
действие, это часто приводит к ко- 
мичным ситуациям. Например, сол- 
даты, стоящие за спиной распинаю- 
щегося военачальника, постоянно 
почесываются; проситель называет 


и. =. м 
В ЦЕНТРЕ КАРТИНЫ - ЗАВЕРБОВАННЫЙ ХИЛИАСОМ 
ЧЕРНЫЙ РЫЦАРЬ. ТЕПЕРЬ ОН, РАЗУМЕЕТСЯ, СИНИЙ. 
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героя не тем именем, потому что 
скрипт предполагал появление Да- 
рио, а не Эрека. 

Вообще, если внешне персонажи 
Settlers и перестали походить на 
двуногих ванек-встанек, то, по сути, 
остались такими же гротескными 
клоунами. Язык их — враг их. При- 
мерно половина МРС разговаривает 
с ужасающим акцентом, а у второй 


половины есть характерные особен- 
ности речи. Например, встретив- 
шийся нам в самом начале рудокоп 
выдает свою просьбу (найти поте- 
рянное кольцо) в стихах, заканчивая 
вирши следующими строчками: «Му 
eyes are clouded from that work. 
Please, help me search. Don’t be a 
jerk!» (в вольном переводе «Глаза 
мне застит угольный туман. Найди 


Охрана труда в допрофсоюзную эпоху 


Главное в Settlers — моральное благополучие граждан, которое в игре называется 
motivation. Если им нечего есть, негде или некогда спать — мотивация падает, и вместе 
с ней обрушивается производительность труда. Безропотно служат только крепост- 
ные-серфы, а приходящие со всего света работники требуют человеческих условий и 
заботливого отношения. Как-то, например, я заставил ученых трудиться круглосуточ- 
но, чтобы быстрее закончить важное исследование. В результате, доведя дело лишь 
до половины, работники умственного труда в полном составе дезертировали из уни- 


верситета и заперлись в своем домике. 


НАБЛЮДАЯ ЗА ПРОИСХОДЯЩИМ ИЗ ГЛАЗ СОКОЛА ДАРИО, ВЫ 


МОЖЕТЕ, КАК НИ СТРАННО... УВИДЕТЬ САМОГО СОКОЛА. 


кольцо! Не стой тут, как баран!»). 
Хитрый епископ любит в каждый 
свой пассаж вплетать библейское 
сравнение, а угрюмый воитель руга- 
ется на епископа исключительно ал- 
литерационными словосочетаниями 
(«Этот злобный змей! Этот льсти- 
вый лис! Этот гнусный головас- 
тик!»). Но игровая история, хоть и 
полна штампов, без сомнения, явля- 


ТА САМАЯ СЦЕНКА, ГДЕ ЭРЕКА ПРИНИМАЮТ ЗА ДАРИО. ТОЛ- 


ПА БОЙЦОВ СЦЕНАРИЕМ ТОЖЕ НЕ ПРЕДУСМАТРИВАЛАСЬ. 
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ОБЗОР 


ется мощнейшей мотивацией к про- 
должению игры. 


ЭТОТ МИР ПРИДУМАН НЕ НАМИ 
Гуляя по горам, no долам, вы не раз и 
не два остановитесь, чтобы полюбо- 
ваться местными пейзажами. Индуст- 
риализация еще не коснулась этих зе- 
мель, на водопадах еще не построены 
плотины, в лесу лишь изредка разда- 
ется топор дровосека, и даже на сво- 
бодно бегающих зверей никто не охо- 
тится. Это, кстати, зря — я был весьма 
недоволен, когда мои лучники не 
смогли подстрелить оленя. Так и ос- 
тался город без оленины. Что ж, у 
каждой игры свои условности. 

Зато в The Settlers: НоК отлично про- 
работана система награждения игро- 
ка за возведение новых зданий. 
Каждая постройка - это не просто 
домик, выполняющий функцию, а 
мини-спектакль. Сетлеры обожают 
трудиться на свежем воздухе, чтобы 
мы могли посмотреть, как ученые 
рисуют на грифельных досках, мас- 
тер прессует из глины кирпичи, ра- 
ботники лесопилки разделывают 
бревна на доски, а солдаты отраба- 
тывают приемы боя на чучелах. По 
сравнению с этими представлениями 
битвы в игре — просто беспорядоч- 
ные свалки дерущегося сброда. Од- 
нако, по крайней мере, у лучников 
хватает ума не лезть в гущу боя, да 
и боевые порядки существуют хотя 
бы номинально. 

Но все-таки не в сражениях суть. 
Settlers — He Alexander и не Total 
War. Люди могут воевать между со- 
бой, но Богу незачем убивать лю- 
дей. Кто же в противном случае бу- 
дет в него верить? м 
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Star Wars Galaxies: 
Jump to Lightspeed 


He прошло и полтора, как онлайновая RPG Star Wars Galaxies дотянулась до звезд. 
Да здравствуют космические баталии на X-Wing’ax! 


момента запуска Star Wars 

Galaxies: An Empire Divided 

разработчики внесли в эту 
ММОВРС множество изменений. Бы- 
ли добавлены транспортные средства, 
ездовые животные и новые подзе- 
мелья. Игроки получили возможность 
строить собственные города и стано- 
виться Джедаями... Но почти каждый 
критик считал своим долгом заметить, 
что только Sony Online Entertainment 
смогла сделать «Звездные Войны» 
без звезд и космоса. Слава богу, с 
выходом add-on’a Jump to Lightspeed 
этот недостаток был исправлен. 


Впрочем, оригинальная Star Wars 
Galaxies и без Toro противоречила 
учению Джорджа Лукаса. Jump to 
Lightspeed не только не приблизил 
проект к знаменитой киносаге, но и 
но и еще больше отдалил их друг от 
друга. Например, в тот исторический 
период, который освещается в до- 
полнении, на TIE Ратегы нельзя 
было ставить энергетические щиты. 
В игре же, наоборот, можно, причем 
почти на любой космический ко- 
рабль. В чем причина подобных 
вольностей, понять нетрудно - в уго- 
ду геймплею разработчики идут и не 


Star Wars Galaxies и Station Access! 


Начиная с февраля этого года пользователи Star Wars 
Galaxies смогут присоединиться к программе SOE Station 
Access. Эта программа является по сути глобальной под- 
пиской на проекты Sony Online Entertainment и дает право 
играть в EverQuest Il, EverQuest, EverQuest Online 
Adventures, EverQuest Macintosh Edition, Planetside, Infantry 
Online, Cosmic Rift u Tanarus всего за $21.99 в месяц. За 
коробки, правда, придется заплатить отдельно. 


$ 
я 


Минусы: 


Звездное пространство необычайно красиво, а бои на космических кораблях 
динамичны и интересны. Пилотами легко могут стать и зеленые новички, и ветераны. 


Большое количество однотипных заданий, масса несоответствий вселенной «Звездных 
Войн», некоторая несбалансированность, чрезмерный уклон в сторону командной игры. 
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Star Wars Galaxies: Jump to Lightspeed 


Автор: 
Legi 
legi@mail.com 


на такие «преступления», и фанаты, 
конечно, будут недовольны. Однако 
давайте обо все по порядку. 
Космические бои — соль Jump to 
Lightspeed, — как и было обещано, 
здорово напоминают сражения из 
X-Wing vs. ПЕ Fighter. Они динамич- 
ны, красивы и сами по себе любо- 
пытны. Описывать их смысла нет, 
лучше посмотрите на скриншоты. 
Правда, чтобы получить доступ к вы- 
сокоуровневым кораблям, вам при- 
дется выполнить множество одно- 
типных и занудных миссий, которые 
сильно портят впечатления от ярких 
космобаталий. Хорошо, хоть сцена- 
ристы постарались: тексты заданий 
интересны, не лишены юмора и бук- 
вально пропитаны духом «Звездных 
Войн». А история, рассказываемая в 
add-on’e, захватывает с первых же 
мгновений. Но вот незадача — сю- 
жетные миссии довольно быстро за- 
канчиваются и приходится занимать- 
ся затянутыми Duty Missions или вы- 
искивать в космосе достойных про- 
тивников — как МРС, так и других иг- 
роков. Выполнение сложносостав- 
ных заданий (тех самых Duty 
Missions) — дело откровенно скучное 
и монотонное. Учитывая, что опыта 
дают за них немного, получение оче- 
редного звания (без которого нельзя 
взять более продвинутый корабль) 
превращается в муку. В последнее 
время разработчики пытаются исп- 
равить положение путем добавления 


№ ЖАНР: MMORPG / space sim 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; ТЫСЯЧИ 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 933 МГц, 512 Мбайт ВАМ, 2.93 Гбайт HDD, 
30-ускоритель(32 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://starwarsgalaxies.station.sony.com 


НАША ОЦЕНКА: | 7 5 
FO A и 
Наше резюме: 

Первая и пока единственная игра, совмеща- 


ющая принципы MMORPG и космического 
симулятора. 


Что осталось за 
кадром? 

Помимо космических сра- 
жений в списке добавле- 
ний, привносимых в игру 
add-on’om, числятся две 
дополнительные расы 
Ithorian и Sullustan, а также 
профессия кораблестрои- 
теля (Shipwright). Увы, ny6- 
лика их не оценила. Для 
рас нет толковой брони, а 
полезность новоиспеченно- 


го специалиста невысока: 
на космических кораблях 
почти ничего не ломается, 
поэтому годится он только 
на роль поставщика ракет. 


Star Wars Galaxies: Jump to Lightspeed ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


ЛЕГКИЙ ИСТРЕБИТЕЛЬ ХАТОВ — ОДИН ИЗ КОРАБЛЕЙ, 
СОЗДАННЫХ СПЕЦИАЛЬНО ДЛЯ АОО-ОМА, - ЗАХОДИТ НА ЦЕЛЬ. 


- 


в. 


Jumpgate 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


EVE Online 


дополнительных миссий, за которые Почти каждый критик считал СВОИМ 


помимо опыта можно еще получить 
награду в виде уникальных ком ДОЛГОМ ЗаМеТИТЬ, ЧТО ТОЛЬКО КОМПания 
Sony Online Entertainment смогла сделать 


мопортам и так далее. 
чувствуется сильный уклон в комад. «ЗВ@ЗДНЫе Войны» без звезд и космоса. 


Вообще, с самого начала игры 
ные бои, и я не могу записать это в 


достоинства проекта. Мало того что в сражениях против других игроков. станции, а уже потом лететь искать 
не всегда удается быстро найти со- Ситуация, когда вы на расхлябан- такого же «объявленного» врага. 
ратника, готового потратить пару ча- ном, но правильно укомплектован- Погружению в игру, как вы сами по- 


сов на совместное изничтожение 


толп X-Wing’os или TIE Fighter’os, так 
еще и любая ошибка приводит к про- 
валу серии заданий. В пылу битвы 
грохнули корабль, который надо бы- 
ло захватить? Считайте, что пару ча- 
сов потеряли... 

Отдельного упоминания заслужива- 
ет режим PvP (Player vs Player). 
Здесь, как и в большинстве KOCMO- 
симов, решающим фактором являет- 
ся наличие классного оборудования 
на вашем корабле, а навыки и про- 
качанность персонажа не так важны 


ном суденышке уничтожаете, напри- 
мер, TIE Advanced, вполне вероятна. 
Веское слово может сказать и ваша 
фракция: восстановление щитов или 
увеличение повреждения оружия 
имеют, естественно, немаловажное 
значение. Портят впечатление толь- 
ко дурацкие ограничения, оставшие- 
ся со времен оригинальной Star 
Wars Galaxies. Tak, например, вам 
не удастся наказать повстанца, KOTO- 
рый у вас под носом расстреливает 
имперские корабли. Сначала необ- 
ХоДИМо «объявить» (Overt) себя на 


г: 
НАДО ОТДАТЬ ДОЛЖНОЕ ДИЗАЙНЕРАМ JUMP * 
TO LIGHTSPEED: ТУМАННОСТЬ ЗАВОРАЖИВАЕТ! 


р 


нимаете, это не способствует. 
Add-on нельзя назвать ни удачным, 
ни провальным. Он интересен в ос- 
HOBHOM постоянным пользователям 
Star Wars Galaxies. Любителям кос- 
мических сражений, относящимся 
без излишнего пиетета к «Звезд- 
ным Войнам», можем посоветовать 
обратить взор Ha Eve Online. Bnpo- 
чем, как ни крути, Jump to Light- 
speed наилучшим образом предс- 
тавляет самый амбициозный и са- 
мый спорный проект, посвященный 
знаменитой вселенной. м 
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ОБЗОР 


@ 


Маленькая порция чистейшего экшна обрадует всех поклонников сериала. 


аждый, кто интересовался 

сайд-скроллинговыми двух- 

мерными шутерами, просто 
обязан знать о Metal Slug. Этот сери- 
ал лидирует в жанре уже без малого 
десять лет. Бьющий через край 
драйв, обилие черного юмора, боль- 
шие пушки и матерые боссы - все 
это сделало его узнаваемым и попу- 
лярным, и сейчас было без особых 
потерь перенесено на карманную 
консоль. Достижение? Еще какое! 
Сюжет? Забудьте! Получите двух 
персонажей на выбор и распиши- 
тесь. Нет, никакого мультиплеера 
в комплекте не предусмотрено. 
Что делать? Да все то же - ист- 
реблять врагов и освобождать 
пленных. Благодарные заложники 
не преминут поделиться барахлом: 


СПРАЙТЫ «НА ПОЛ-ЭКРАНА» ВПОЛНЕ ПО 
СИЛАМ GAME BOY ADVANCE. 


Metal Slug Advance 


№ ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance 


г Ш ЖАНР: scrolling shooter 
Sores Ul asa ie 
td@miranime.net_ № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
Ш онлайн: 


http://www.snkneogeousaconsumer.com/ 
game_metalslug.php 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Contra Advance 


HA YPOBHE 


оружием или провизией. А пушки- 
то — просто загляденье: дробовик, 
тяжелый пулемет, гранаты, коктей- 
ли Молотова, ракетница - все лю- 
бимцы публики, как на подбор! Ну 
а если в танк забраться - то, пра- 
во, наступает райское житье: тут и 
броня мощная, и пулеметы с бес- 
конечным боезапасом, и из глав- 
ного калибра пострелять дадут. 
Ве-се-ло! 

Metal Slug Advance (далее — MSA) 
— не порт, это вполне самостоя- 
тельная игра, имеющая несколько 
отличий от аркадных прародите- 
лей. Во-первых, упразднена систе- 
ма очков. Во-вторых, добавлена 
линейка жизненной энергии - и те- 
перь персонажи не будут отдавать 
концы с одного попадания. В- 


третьих, игроку выданы бесконеч- 
ные continue. В-четвертых, введе- 
на система карт: во время игры 
можно получить (от пленников, 
например) различные карты, боль- 
шинство которых предназначено 
для коллекционирования (чтобы 
проходить игру по второму разу 
было веселее), хотя некоторые из 
них одарят вашего персонажа но- 
выми возможностями. 

А с продолжительностью у MSA ту- 
го. Всего пять уровней, которые 
при сноровке можно пройти мень- 
ше чем за час. Свою роль, конеч- 
но, играет и сложность, весьма вы- 
сокая для малознакомого с Metal 
Slug игрока. Но опытные геймеры 
справятся с MSA одной левой и 
пожалуются на легкость и быстро- 


ту прохождения. Коллекциониро- 
вание карт тоже не создает серь- 
езной мотивации для возвращения 
к игре, увы. 

Зато визуально MSA прекрасен. 
Красочные задники, отлично ани- 
мированные спрайты и обильные 
спецэффекты — все прелести ори- 
гинальной графики чудесным обра- 
зом перенесены на СВА. Велико- 
лепно подходящая к игровому про- 
цессу музыка и звуковые эффекты 
дополняют картину: MSA явила 
нам лучший переход с игровых ав- 
томатов на портативные пристав- 
ки. А это нельзя не отметить. 


НАША ОЦЕНКА: 


7.5 


Наше резюме: 
Дебют серии на GBA удался на славу. 


= Плюсы: 
рая Отлично воспроизведенная атмосфера серии, 
Fig грамотный дизайн, хорошие уровни. 


Минусы: 
Высокая сложность, малая продолжительность, 
странная система карт, отсутствие мультиплеера. 


НЕДОЛГО ИМ ОСТАЛОСЬ 
АНЕКДОТЫ ТРАВИТЬ... 
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Metal Slug Advance лишена многих незна- 
чительных, но, тем не менее, милых серд- 
цу фич, присущих предыдущим играм се- 
рии. Так, здесь вы не сможете переесть и 
ожиреть, не сможе- 
те превратиться в 
зомби или мумию. 


КАРТОЧНАЯ СИСТЕМА НЕ ОБОШЛА 
СВОИМ ВНИМАНИЕМ ДАЖЕ БАНАНЫ! 


cy 


ЬБА КОРОЛЕВСТВА — В ТВОИХ РУКАХ! 


Более 5 миллионов копий 
продано во всем мире! 


в 


HH. 


| пы т al 


СС 


< 


КОРОЛЕЙ № | 


ЕТ 


НАСЛЕДИЕ 


Смена погодных условий влияет на игровые 


Воздвигни и наполни жизнью огромный Повелевай шестью героями и различными 
город - в твоем распоряжении более родами войск, используя широчайшие возможности - разумно пользуйся этим, что- 
возможности стратегического командования. бы получить преимущество над противником 
Ae SD лиск С 


70 различных строений. 


ww withesettlers.com 
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Mushroom Cat 
mushroomcat@gameland.ru 


Этот особняк существует в реальности. Хозяин виллы — основатель крупнейшего 


эротического журнала. Его роль предстоит исполнить вам! 


‚ амая первая мысль, которая 
‚ приходит в голову после за- 

пуска игры: «Ба, да это же 
add-on к The Sims 21». А вот и нет! 
Playboy: The Mansion — самостоятель- 
ный продукт; просто разработчики 
предпочли не напрягаться, измышляя 
концепцию и дизайн. Потому меня не 
покидало чувство, что на экране - ка- 
кой-то урезанный вариант «Симов». 
В том же стиле оформлены всплыва- 
ющие меню, похожие графики указы- 
вают на желания и настроение персо- 
нажей. Только выполнено все это на 
примитивном уровне. Не симулятор, 
а «аркада жизни». Персонажам не 
нужно ни есть, ни спать, ни, пардон, 
нужду справлять. 
Отчасти это оправданно: таким об- 
разом авторы сохранили равновесие 


Самый толстый номер «Плейбоя» 
вышел в 1979 году. В нем было 
414 страниц. 

Самые популярные имена моде- 
лей: Сьюзен, Виктория и Дебора. 
Средний возраст — 22 года. 


= Плюсы: 


РИ Оригинальный режим фотосъемки, отличный саундтрек, 
неплохая экономическая часть игры, дополнительные материалы. (В. 


Минусы: 


НЕ УДЕРЖАЛАСЬ И СОЗДАЛА CBOE ALTER EGO: 
КУПАЛЬНИК УЖ БОЛЬНО ПОНРАВИЛСЯ. 


110 


Сырой, недоделанный и однообразный геймплей со множеством 
логических неувязок, грубое копирование The Sims. 


между симулятором жизни и эконо- 
мической составляющей. Даже зна- 
комства и флирт служат здесь впол- 
не определенной цели — сколачива- 
нию капитала. 

Вам достается роль создателя импе- 
рии Playboy Хью Хефнера в самом 
начале его карьеры. Никому не из- 
вестный парень по прозвищу Хеф 
основывает свой журнал, а дальше 
начинается немудреный tycoon. Что- 
бы издать очередной номер, нужно 
подготовить статью (да-да, именно 
одну), эссе, интервью, фоторепор- 
таж, обложку и постер. Для этого не- 
обходимо нанять персонал (который 
будет сутками напролет торчать у 
вас в особняке) и моделей 
для съемки. Если в публику- 
емых материалах «засве- 


“ 


Рост самой высокой модели —_ 
«Плейбоя» 1.88 метра, самой Ma- 
ленькой — 1.23! 

Логотип в виде кролика появился | 
во втором номере журнала в 

1954 году. 


\ 
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тятся» известные личности, а затро- 
нутые в журнале темы будут соотве- 
тствовать интересам читателей, вы 
получите хорошую прибыль. И ника- 
ких вам издательских заморочек, 
никакой беготни по офисам. В об- 
щем, изучив Playboy: Mansion, вы 
вряд ли поймете, почему редакция 
«СИ» выжата как лимон. 
Собственно, за пределы особняка и 
выйти-то нельзя — Хеф сидит в нем, 
как под домашним арестом. Един- 
ственная возможность завести с 
кем-то знакомство — это собрать ве- 
черинку. Тут и начинается самое ин- 
тересное. Гостей надо всячески уб- 
лажать, следить, чтобы им не было 
скучно, подкреплять разговор подар- 
ками, флиртовать и заключать 
контракты. Словом, за ограни- 
‚ ченное время приобрести себе 
| друзей и любовниц. Подвы- 
пившую звезду можно пря- 
мо на вечеринке развести 
на эссе или интервью, а 
если это симпатичная 
\ женщина, то и на откро- 
| венную фотосессию. 
Тут мы подходим к мо- 
менту, который 
= так обожает 
мужская ауди- 
тория. Это 
сама фотосъ- 
емка. Трех- 
мерные 
модели 


ob Bhd 144 


ИНТИМНЫЕ СЦЕНЫ — СУЩИЙ 
ЦИРК. ТОЛЬКО НЕ СМЕШНОЙ. 


Playboy: The Mansion 


№ ПЛАТФОРМА: 
Ш ЖАНР: 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


PC, PlayStation 2, Xbox 

life sim / management 
Ubisoft (Европа) 

Arush Entertainment (CLUA 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Cyberlore Studios 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 800 МГц, 256 Мбайт ВАМ, HDD 1.5 Гбайт, 
30-ускоритель (32 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www. playhef.com 


НАША ОЦЕНКА: 


6.9 


Наше резюме: 


Еще одна игра из серии «почувствуй себя 
крутым». А также богатым плейбоем, окру- 
женным пышногрудыми красотками. 


The Singles 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Playboy: The Mansion ‚ОБЗОР 


лесс. Особого 
разнообразия поз 
также не наблюдает- 
ся. Как и объектов, с 
которыми модели могли 
бы «взаимодействовать»: 
из всей мебели интерак- 
тивны только кровати, 
диваны да кресла. 
Кроме того, модели 
иногда «залипают», 
гоняя по кругу одно и 
то же движение. 
Подобных ляпов в игре 
уйма. Персонажи то 
просачиваются сквозь 
H 1 ) друг дружку, то не могут 
обойти первого встречно- 
го. Многое противоречит ло- 
гике: так, размер гонорара 
за эссе зависит от настроения 
персонажа, а не от того, насколько 
успешны ваши деловые или дружес- 
кие отношения. На обложку можно 


' \ | поместить жуткую крокодилицу, а 
/ ; Г номер все равно разойдется реко- 
£ | Ч "7. \ рдным тиражом. 


И все же самая большая беда 

игры — ее монотонность. Изда- 
ние двадцатого номера не отлича- 
ется от дебютного ничем, кроме 
весьма неплохи: мило строят глазки размера получаемой прибыли. Зна- 


и вообще ведут себя ничуть не ху- Любители aH ра, безусл ВНО, оценят, менитости становятся все популяр- 
же, чем их живые прототипы. Все нее, а характе них — все несго- 
парни, безусловно, а как при как приходят В движение все виртуаль- а pent пытались ожи- 
смене поз колышутся груди и ные прелести девушек. вить игру за счет расширения круга 


прочие прелести красоток. По всей знакомых, но все двенадцать мис- 


ДЕВУШКИ ПОЗИРУЮТ НИЧУТЬ НЕ ХУЖЕ ПРОФЕС- 
СИОНАЛЬНЫХ ФОТОМОДЕЛЕЙ. ГЛАЗ РАДУЕТСЯ! 


видимости, ради этих эпизодов и cun скроены по одному принципу: 
создавалась игра. Но и тут не крупных пикселей. Поэтому некото- смотрятся убого. Понятно, что без помири тех, закадри ту... Скучнова- 
обошлось без проколов: белье, при- рые фасоны (кстати, купальники белья оно лучше, но максимум, чего то. Даже интимным сценам (сде- 
меряемое барышнями, СОСТОИТ U3 там есть весьма симпатичные) вы добьетесь, это позирования топ- ланным в комическом стиле) разно- 


образия не хватает как воздуха. 

Но в конечном итоге расчет, с кото- 
рым создавалась игра, оказался 
верным. Бренд Playboy входит в пя- 
терку наиболее узнаваемых на пла- 
нете. Чего еще надо для хороших 
продаж? И потом, для раскрутки 
применялась тяжелая артиллерия: в 
качестве одного из персонажей игры 
участвует Кармен Электра, не гово- 
ря о самом Хефнере. Как поется в 
одной песне: «Грудь навыкат, тело в 
дело — хай живе капитализм!» 


В игре есть расширенный редактор персонажей. Менять можно все: одежду, аксессуа- 
ры, цвет волос и кожи. На выбор предлагается два типа строения тела: фигуристое и 
атлетическое. А вот с размером груди что-то у разработчиков не срослось: он залипа- 
ет в двух крайних положениях: «ни фига себе наличие» или «ни фига себе отсут- 
ствие». Эти изменения касаются лишь внешности персонажей, и на такие их качества, 
как привлекательность, как ни странно, не влияют. Нельзя корректировать имидж 
только некоторым ключевым персонажам и себе: Хеф разгуливает по особняку в ле- 
гендарном шелковом халате, даже если все гости в официальных костюмах. 
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ПРОСТО КРАСИВО. КОМ- =. Е г s 2 ; В ДОПОЛНИТЕЛЬНЫХ МАТЕРИАЛАХ — 
МЕНТАРИИ ИЗЛИШНИ. м - = ИСТОРИЯ ЖУРНАЛА. С КАРТИНКАМИ. 
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ОБЗОР 


X-Men Legends 


НИ № ПЛАТФОРМА: N-Gage 

Е eke Ш ЖАНР: action/RPG 

SEB ILA 

spoiler@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 
и онлАЙН: 


http://www.activision.com 


На моей памяти игры gO мотивам «Людей Икс» всегда принадлежали 
жанру fighting. Времена меняются. 


ь Legends красотой не блещут, 
‘A зато сюжет просто загля- 

денье! И не факт, что это правиль- 
ный подход — если мутантов любят 
за их супер-способности, то почему 
бы не демонстрировать их в полной 
мере? Вариация X-Men Legends для 
№-Саде создавалась по тому же 
принципу, с заострением внимания 
на сюжете. Только распространяться 
о вселенной и истори супергероев 
мы не будем - все и так все знают, 
пересказывали друг другу тысячу 
раз. 
Сумасшедшее действие начинается 
с FMV-ponnka. В центре внимания — 
девушка Элисон, которая становится 
жертвой недобро настроенных му- 
тантов. Как всегда вовремя прибы- 
вают люди Икс, чтобы остановить 
бесчинства. В итоге вы играете ко- 


A Консольные версии X-Men 


мандой из четырех персонажей. 
Причем, позволяется вершить пра- 
восудие как с напарниками по муль- 
типлееру (host или join), так и с уп- 
равляемыми компьютером героями. 
Помимо Элисон (Магма) в вашей 
банде: Росомаха, Циклоп и Айсмен. 
Вы можете строить выстраивать отряд 
на свое усмотрение, выбирать пред- 
меты и специальные атаки. С продви- 
жением по сюжету вы встретите дру- 
гих персонажей, которые с удоволь- 
ствием примут участие в более слож- 
ных миссиях. Экшн-часть выражается 
в простом, даже очень простом beat- 
’ет up, ролевая — всестороннее разви- 
тие героев: их силы, скорости, тела и 
сообразительности. Тело, пожалуй, 
важнее всего. От его состояния зави- 
сит количество хит-поинтов. Опыт тра- 
диционно накапливается с каждым 
убитым соперником. 


Реализация многопользовательской игры по bluetooth 
имеет важное значение для успеха проекта Ha N-Gage. По- 
ka PSP и Nintendo DS не появились в Европе, N-Gage оста- 
ется единственной портативной консолью с возможностью 
мультиплеерной игры. В X-Men Legends именно она наибо- 
лее интересна, так как представляет собой кооперативный 
режим — напоминает даже чем-то beat’em up в духе 
Golden Axe. Помните те времена? Они возвращаются. 


Плюсы: 


сюжет посильнее. И не прогадали! 


Минусы: 


НЕСМОТРЯ НА ОБИЛИЕ СПЕЦЭФФЕКТОВ, ПОРОЙ 
НЕ ХВАТАЕТ ВИЗУАЛЬНОГО ПРАЗДНИКА. ЭТО ЖЕ 


Создатели бросили все силы на то, чтоб сохранить дух комиксов да закрутить 


Сильно упрощенная боевая система очень быстро начинает надоедать. Создателям нужно 
было приложить к игре набор спичек, которые можно вставлять в глаза — чтобы не заснуть. 


| ЛОКАЦИИ ПРОРИСОВАНЫ ХОРОШО — МНОГИЕ МЕС- 
ТА ПОКАЖУТСЯ ЗНАКОМЫМИ ФАНАТАМ СЕРИИ. 
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КРАСИВЕЕ, ЧЕМ 
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Character-¢ St 


Spider-Man 2 


a ь 


ШТОРМ ОБОЖАЕТ 


Создатели проявили недю- 
жинную отвагу, превратив 
трехмерную игру в спрай- 
товую бродилку с изомет- 
рической перспективой. 
Расчет оправдался — уров- 
ни грузятся быстро и герои 
не стали малополигональ- 
ными объектами низкого 
разрешения. Спрайтовая 
анимация, к тому же, вы- 
полнена просто превосходно. 
Только суперспособности мутантов 
отображены не так зрелищно, как хо- 
телось бы, но для маленького экрана — 
вполне приемлемо. | 
Порой можно запутаться, когда на эк- | 
ране мельтешат персонажи, особен- 

но если среди них куча супостатов, 
выглядящих, как люди Икс. Один из 
выходов — правильно расставить ге- 
роев... 

В целом, получилась довольно при- 
ятная игра — по известной лицензии 

и умело приспособленная к особен- 
ностям и возможности N-Gage. ш 


ШВЫРЯТЬСЯ 
МОЛНИЯМИ, КАК 
КАКОЙ-НИБУДЬ 
РЭЙДЕН. 


4 ] 


70 


НАША ОЦЕНКА: 
ok 


Наше резюме: 


Поклонники Х-Меп придут, пожалуй, в пол- 
ный восторг. Остальным рекомендовать игру 
побоимся — все-таки нужно быть в теме, 
чтобы не принять проект за несуразицу. 


СБОР ПРЕДМЕТОВ И БОНУСОВ ВО МНОГОМ ВЛИЯЕТ 
НА ВЕРОЯТНОСТЬ УСПЕШНОГО ПРОХОЖДЕНИЯ ТОГО 
| ИЛИ ИНОГО УРОВНЯ. 


"В Нормандию я вел за собой солдат» обратно мы вернулись братьями" 


Сержант Мэтт Бейкер, ТОГ десантный полк 
a 


i” 


22 BROTHERS 
IN ARMS: 


a = > BROAD TO HILL 30 


"Умный, интересный, достоверный, выверенные хо RAEROrO миллиметра”. 
Игромания Ю№Т2 2004 


WEIBOET ve шина 
Терар сертнфацираая, Пе вааросвм вятоаых peepee обраветьеи па sen: |095] 760 №091, e-mail: bebe = Быка re 
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PLAYSTATION 2 


Rumble Roses 


За что мы любим Dead or Alive? За боевую систему, за многоуровневые арены? 
Нет, за красивых девушек в откровенных нарядах! 


том же самом думали и раз- 
работчики из Konami, когда 
создавали свою новую игру 
Rumble Roses. Но копировать напря- 
мую Dead or Alive было бы весьма 
глупо. Поэтому в Konami пошли об- 
ходными путями. Делать файтинг, в 
котором самые интересные части те- 
ла девушки показывают во всей кра- 
се только в конце боя, а остальное 
время играют в Tekken. Зачем? Есть 
же такое замечательное шоу, как 
реслинг и весьма популярные игры о 
нем. Тут нет никаких сложных комб, 
джаглов, сайдстепов и прочей ерун- 
ды из серьезных файтингов. Зато 
есть кривляние перед публикой, 
экстравагантные персонажи и море 
захватов и болевых приемов. То, что 
нужно для файтинга с девушками. 
И знаете, я полностью одобряю вы- 
бор разработчиков, не нужен нам 
новый ОоА, нам нужен красивый 
WWE, в котором все персонажи — 
девушки! И плюсов у такого раскла- 
да просто море. 
В реслинге выход на арену - не по- 
явление из-за экрана и бросание 
пары слов врагу, что вы, фу, какая 
безвкусица. Здесь это чуть ли не 
основная часть шоу! И Rumble 
Roses пользуется этим по полной 
программе. Ведь в игре десять ос- 
новных бойцов и столько же их аль- 
тернативных версий, что в итоге 
выливается в двадцать полноцен- 
ных персонажей. Со своими прие- 
мами и появлением на ринге. И сде- 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 
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Минусы: 
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Lit Th moa 
Fallen Я 


Автор: 
Юрий Воронов 
voron@gameland.ru 


ИЗНАЧАЛЬНО В ИГРЕ ОТКРЫТО 10 ПЕРСОНАЖЕЙ, ОСТАЛЬНЫЕ CTA- 


~~ ча НОВЯТСЯ ДОСТУПНЫ ПОСЛЕ ПРОХОЖДЕНИЯ РЕЖИМА $ТОВУ. 
= i г ыы 


лано это для каждой героини са- 
мым эффектным образом, с шиком, 
блеском, фантазией и обязательной 
демонстрацией всех прелестей. Ка- 
мера не стыдится делать наезды и 
показывать хорошие ракурсы, все 
как надо. 

Не падает лицом в салат и 
геймплей. Все как в самых лучших 
играх о реслинге: захваты, болевые 
приемы, фантастические по красоте 
броски. Наносим удары «квадра- 
том», входим в клинч и делаем брос- 
ки с болевыми «треугольником». 
Есть здесь и перехваты, и использо- 
вание канатов с их креплениями в 


ae 


Очень горячие девушки, отличная графика и анимация, 
Tt достойный геймплей, a какие здесь есть костюмы! 


Мало, всего очень мало! Мало игровых режимов, арен, костюмов. 
Игры приедается, хоть и смотреть на нее очень приятно. 
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бою. Все отполировано и доведено 
до золотого состояния, когда играть 
так же интересно, как и смотреть на 
происходящее. А посмотреть здесь 
есть на что, поверьте мне. Местные 
девушки творят такое, чему позави- 
дует и сам «The Rock». Коронные 
приемы многих реслеров из WWE 
здесь просто — обычные болевые! 
Представляете, что делают героини 
во время проведения своих суперов, 
которых по три на каждую из них! 
Просто сложно описать словами, ка- 
кие позы они принимают и что они 
творят! Ведь не забывайте, играем- 
то мы девушками, а не перекачан- 
ными, объевшимися стероидов пот- 
ными мужиками. И все приемы они 
выполняют с грацией и пластикой, 
не забывая о том, чем нужно прив- 
лекать зрителя. Не забывает об 
этом и камера, показывая во время 
удержаний и болевых приемов не 
спины и не канаты, а самые хоро- 
шие ракурсы хитросплетения тел. 


Rumble Roses 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
№ ЖАНР: fighting 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Konami Computer Entertainment Tokyo 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: qo 2 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 
Ш ОНЛАЙН: 


http://www. Копагий.сопл/а$/гитегозез 


АЛЬТЕРНАТИВА 


КРАСИВЕЕ, ЧЕМ 


WWE Smackdown! vs. Raw 
ХУЖЕ, ЧЕМ 


Dead or Alive: Ultimate 


НАША ОЦЕНКА: 


| 7.5 


Самый красивый реслинг с сексуальными 
барышнями и весьма хорошим геймплеем. 


В РЕЖИМЕ STORY, 
ДЕВУШКИ ДЕРУТСЯ y 
В КУПАЛЬНИКАХ / 
ТОЛЬКО НА ПЛЯЖЕ 

В ГРЯЗИ, НОВ i 
ОДИНОЧНЫХ БОЯХ 
ВАМ НИКТО НЕ ME- 
ШАЕТ ИСПОЛЬЗО- 
ВАТЬ ИХ И НА 
ОБЫЧНЫХ АРЕНАХ. 
БИКИНИ, КСТАТИ, 
ДЛЯ КАЖДОЙ ГЕ- 
РОИНИ ПО ДВА. 


Rumble Roses 


ОБЗОР” 
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ANASTHESIA ДЕЛАЕТ СВОЙ КОРОННЫЙ ПРИЕМ, ПОСЛЕ НЕГО У СОПЕРНИЦ НЕ ОСТАЕТСЯ НИ ШАНСА НА 
ПОБЕДУ. НО ЧТОБЫ ЕГО СОВЕРШИТЬ, НУЖНО ПОЛНОСТЬЮ НАБРАТЬ ИНДИКАТОР С СЕРДЕЧКОМ. 


——— — 


Enestnasia\| 


Ну и, конечно же, не было бы все это 
так великолепно без отличного гра- 
фического движка и не менее отлич- 
ной анимации. Ведь если у девушки 
грудь состоит из десяти полигонов, а 
ноги похожи на сломанную табурет- 
ку, с какого ракурса их ни показы- 
вай, смотреть страшно. Но на этот 
раз нам повезло — графика в игре 
просто шикарная. Полигонов на де- 
вушек не жалели, ни на лица, ни на 
все остальное. Грудь у всех плавно 
покачивается, юбки приподнимают- 
ся. Анимация добротная и радующая 
глаз, особенно в импровизированных 
появлениях наших героинь на ринге. 


Как завоевать титул чемпиона? 


Вначале кажется, что кроме режима Story ничего интересного у игры нет. Но и 
в режиме Exhibition кроется одна интересная штука. Во время боя с компьюте- 
ром или своим другом можно выставлять специальные задания на матч — сде- 
лать пять удачных перехватов, выполнить все суперприемы, победить, нанося 
повреждения сопернику в строго определенную часть тела. Называется это — 
система VOW. У каждой героини есть линейка face/heel и, выполняя разные за- 
дания, мы заполняем ее в одну из сторон. Когда героиня на 100% face или heel, 
она может претендовать на чемпионское звание. После его получения для нее 


открывается режим Gallery. 


Но и в самом бою переход между 
фазами анимации плавный, кадров 
никто не выкидывал, все выглядит 
очень натурально. 

Почему же тогда при всех своих плю- 
сах игра получила такую оценку? По- 
тому что разработчики увлеклись мо- 
делированием брелочков и рюшечек 
на костюмах героинь и забыли, что 
есть и другие составляющие успеха, 
как это ни печально. Режимов игры 
всего два — одиночные бои и story. 
Сюжет во втором хоть для каждой 
героини и свой, но жутко банальный 
и глуповатый. Арен в игре всего-нав- 
сего четыре штуки! Одна из них — 


пляж, на котором девушки дерутся в 
грязи, но кроме возможности испач- 
кать тело, бои на этой арене не отли- 
чаются вообще ничем! Топить никого 
нельзя, швыряться и брызгаться 
грязью — тоже. Костюмов на каждую 
девушку — четыре, два бикини для 
«грязевых процедур» и два костюма 
для стандартных боев. Но 

вот отличаются они 
между собой зачас- 
тую только цветом. 
А какие голоса у 
многих героинь 
страшные! Когда де- 
вушка-ниндзя заго- 


тм 


Девушка, не скажете, Y ‘Va а 
как вас зовут? [ № 
В игре F 
помимо =a ely 
боевых 


режимов, есть режим 


Gallery. Тут вы можете зас- 
тать девушку в раздевалке, 
посмотреть на нее со всех 


сторон. Послушать голос, 
И 


вступительную музыку и 
самое главное — ин- 
тервью с ней. Все что 
нужно сделать — не на- 
жимать ничего одну 
минуту, как только вы 
зайдете в этот режим. Iv 


ворила почти басом, я чуть со стула 
не упал. Предупреждать же надо! 
Хотя в итоге — игра все же удалась. 
Хороший геймплей, красивые девуш- 
ки, отличная графика, ради этого 
стоит расстаться с пятьюдесятью 
«мертвыми президентами». И с не- 
терпением ждать второй части, где 
будет больше девушек, больше арен, 
больше костюмов, больше игровых 
режимов и добротный сюжет. м 
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Seal of Evil (Печать зла) 


hora 
Автор: : 
pees Re № ЖАНР: action/RPG 
> = Алексей «Chikitos» Ларичкин № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: GMX Media 
Pe | chikitos@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый Диск» 
a № РАЗРАБОТЧИК: Object Software 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 300 МГц, 128 Мбайт RAM, 1.6 Гбайт HDD, 
30-ускоритель (4 Мбайт) 


Ш ОНЛАЙН: 
http://eng.objectgames.com/soe 


Китайская экзотика Ha экранах ваших(?) мониторов. 


Прекрасная иллюстрация того, как надо и как не надо делать action/RPG. 


VA итайские игры не шибко при- 
'7Ъ вечают в нашей стране, да и 

| “A.B mupe они особой славы не 
снискали. Что неудивительно, ведь 
многочисленный и очень гордый на- 
род делает первые робкие шажки в 
игровой индустрии. В 2002-ом ки- 
тайская студия Object Software «ос- 
частливила» нас весьма посред- 
ственным Diablo-knoHom Prince of От 
и с упорством, достойным лучшего 
применения, продолжила копать в 
том же направлении. 

Новое творение компании — Seal of 
Evil — опять-таки зиждется на исто- 
рических фактах из жизни средне- 
векового Китая и все так же 
эксплуатирует ролевую систему, 
основанную на противопоставлении 
пяти элементов стихий — воды, зем- 
ли, огня, дерева и металла. На пер- 
вых минутах игры сердце радостно 
взыграло. Кажется, что разработ- 
чики написали многотомный трак- 
тат no Diablo и похожим проектам: 
почти все ключевые особенности 
action/RPG заботливо перенесены в 
Seal of Evil, а интерфейс и вовсе 
выглядит чуть ли не образцово-по- 
казательным. Пять классов персо- 
нажей, уникальные навыки для 
каждого из них и уберспособности 
(последние активируются редко, за- 
то превращают героев в «машины 
смерти»), система создания любых 


вещей из подручных материалов, 
наборы предметов — здесь есть 
все, что нужно игре этого жанра, и 
даже немного больше. 

Но через полчаса мучений все доб- 
родетели игры гибнут под ворохом 
мелких и крупных погрешностей. И 
без того слабый, прямолинейный 
сюжет убивают коряво переведен- 
ные на английский диалоги и ужас- 
ная озвучка. Радость от путешест- 
вий по большому миру омрачают 
глупые почтово-поисковые квесты и 
не менее тупые монстры. Управле- 
ние портит Al, который не в состоя- 
нии «подсказать» героям, что палить 
атакующими заклинаниями во вра- 
гов сквозь дерево бесполезно. 

Из геймплея могла получиться кон- 
фетка, но в результате игровой про- 
цесс описывается одним словом: 
«Скучно!». Вот типичная зарисовка. 
Герои, обученные, как и в Випдеоп 
Siege, без понуканий язвить против- 


Плюсы: 


необычная ролевая система. 


Минусы: 


ЗМЕИНЫЙ КОРОЛЬ, НАПРИМЕР, КУСАЕТСЯ, КАК 
ВСЕ ГАДЫ ПОДЗЕМЕЛЬЯ ВМЕСТЕ ВЗЯТЫЕ. 
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Удобный интерфейс, возможность создания предметов, 


Прямолинейный сюжет, ужасающее качество диалогов, 
однообразие и монотонность геймплея. 
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| ИНТЕРАКТИВНЫЕ ВОСПОМИНАНИЯ ДЕЙСТВУ- 
| ЮЩИХЛИЦ (ВАМ ПРИДЕТСЯ УПРАВЛЯТЬ ГЕ- 
| РОЯМИ) НАПОМИНАЮТ ЧЕРНО-БЕЛОЕ КИНО. 


ников, специально «прогоняются» 
через всю карту, нашпигованную 
монстрами. Затем, предоставленные 
сами себе, ваши подопечные безро- 
потно рубят на мясо десятки созда- 
ний, неспособных снять с них хотя 
бы половину очков жизни. Вам в это 
время лучше выпить чашечку кофе, 
ибо, глядя в двадцатый раз на меси- 
во в центре экрана, можно ненаро- 
ком заснуть. 

И все же Seal of Evil — это не китайс- 
кий ширпотреб. Разработчики явно 
старались, но дотянуть игру до при- 
личного уровня не смогли. Вся на- 
дежда на патчи и «Новый Диск», ло- 
кализующий игру в России. Думает- 
ся, что толковый перевод и хорошая 
озвучка смогут оживить этот не са- 
мый плохой, в общем-то, проект. м 


НАША ОЦЕНКА: 


НА УРОВНЕ 


Prince of Qin 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


to 


Наше резюме: 

Китайские разработчики никак не могут ухва- 
тить за хвост суть диаблоподобных игр. Там, 
где надо «весело и лихо», у них получается 
«медленно и печально». 


Локальная карта в Seal of Evil, как и по- 
ложено, включается по кнопке Tab, а 
вот глобальную обнаружить в игре не 
удалось. Зато нашлась она на офици- 
альном сайте проекта. Впечатлиться 
масштабами мира Seal of Evil можно 

по адресу http://Awww.objectgames. 
com/soe/links/strategy.asp. 


| | КВЕСТОВ В SEAL OF EVIL ПРЕДОСТАТОЧНО И 
| ВАМ ПРИДЕТСЯ ВЫПОЛНИТЬ ИХ ВСЕ, ИНАЧЕ 
| СЮЖЕТНЫЙ СКРИПТ НЕ СРАБОТАЕТ. 
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Fullmetal Alchemist & the Broken Angel 


Автор: 
Spriggan 
spriggan@animag.ru 


Целый год мы сопереживали братьям Элрикам. Продолжение истории объявится 
только летом. Прикажете расставаться? Ни за что! 


ервая «большая» игра под 
маркой Fullmetal Alchemist 
Ш увидела свет еще в 2003 ro- 

ду. С локализацией для англогово- 
рящей публики в Square Enix He то- 
ропились — редкий западный гей- 
мер заинтересуется таким проек- 
том, не посмотрев одноименного 
сериала. Нынче компания 
FUNimation вовсю продвигает 
бренд в США, так что появление 
Fullmetal Alchemist & the Broken 
Angel (полное название NTSC-Bapn- 
анта) более чем закономерно и не 
должно кого-либо удивлять. 


Мы только получили англоязычную версию 
игры полуторагодичной давности, а японс- 
кие геймеры уже наслаждаются Fullmetal 
Alchemist 2: Akaki Elixir no Akuma. Сиквел Ha 
новом уровне продолжает дело первой час- 
ти: благодаря cel-shading графика заметно 
улучшилась, интерфейс стал дружелюбнее, 
а геймплей оброс новыми элементами. 


Минусы: 


ЭДИ АЛ. АЛИ ЭД. РАЗВЕ ДЛЯ ПОЛНО- 
ГО СЧАСТЬЯ НУЖЕН КТО-ТО ЕЩЕ? 


& Al 
if 


sh-she 
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HOLD ME BACK 
Самый животрепещущий вопрос: что 
предлагает игра в плане сюжета? Ис- 
тория будет интересна только тем, 
кто уже знаком с мангой или телесе- 
риалом, так как проект не является 
игровым переложением работы Хи- 
рому Аракавы. Действие разворачи- 
вается в поезде — мы наблюдаем Эд- 
варда с Альфонсом, движущихся в 
направлении центрального города. 
Сначала можно подумать, что это их 
первое путешествие в гости к полков- 
нику Мустангу, однако алхимики едут 


Неплохой сюжет, чудно поставленные сцены и диалоги, уникальные видеоролики, 
зажигательные битвы, комфортное управление, красивая музыка. 


Не всегда адекватная камера, не слишком разнообразный игровой процесс, 
вялая графическая составляющая, скучноватый дизайн локаций. 


| 
“a 
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> 


СТРАНА ИГР 1 05 || МАРТ II 2005 


в сопровождении неотразимого 
майора Армстронга (не путать с вели- 
чайшим джазменом земли америка- 
нской), который им очень даже зна- 
ком, — следовательно, старший брат 
уже поступил в распоряжение армии 
и перешел в разряд государственных 
алхимиков. Локомотив подвергается 
атаке бандитов, как уже однажды бы- 
ло. Оставшиеся сомнения касательно 
связи предмета нашего разговора с 
аниме развеются с помощью видео- 
роликов, снятых специально для иг- 
ры, а не понадерганных из сериала. 
Пройдя еще немного, мы узнаем, что 
Элрики пока не встречались со своей 
наставницей во второй раз, — это оз- 
начает, что игровые события берут 
начало не во время накала страстей 
оригинальной сюжетной канвы. 
Fullmetal Alchemist & the Broken 
Angel следует расценивать как са- 
мостоятельную историю из жизни 
горячо любимых героев. По мере 
прохождения игрок встречает как 
новых, так и уже знакомых персона- 
жей, а отдельные сцены проливают 
крохотный лучик света на ряд «тем- 
ных» моментов из аниме. Не ска- 
зать, чтобы в этом была какая-то 
особая ценность, зато поклонники, 
скорее всего, обрадуются. 


| 
6000 LUCK 

Если вы играли в Kingdom Hearts, 
вам будет несложно представить се- 


№ ЖАНР: action/RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.square-enix.com/games/FMA/ 


Kingdom Hearts 
HA YPOBHE 


Virtua Quest 
| ВЕРЛИКТ 5 
НАША ОЦЕНКА: 
ЖАЖЖАЖх | 7.5 


Наше резюме: 

Даже если это ваше первое знакомство со 
вселенной Fullmetal Alchemist, игра имеет 
шансы понравиться — атмосфера и экшн вос- 
хитительны. 


Если вы серьезно заинте- 
ресовались всем, что свя- 
зано с Fullmetal Alchemist, 
то вам — прямой путь на 
http://www. fullmetal- 
alchemist.com. Ресурс 
предлагает хорошую HO- 
востную ленту, анонсы се- 
рий, информацию о геро- 
ях, доступную для скачи- 
вания мангу, сведения о 
готовящемся полномет- 
ражном фильме и многое- 
многое другое. 


АЛХИМИЧЕСКИЕ РЕАКЦИИ МОЛНИЕ- 
НОСНЫ И ЧЕРТОВСКИ ЭСТЕТИЧНЫ. 


Fullmetal Alchemist & the 


Broken Angel 


«ОРУЖИЕ» ВРОДЕ ИГРУШЕЧНОГО МОЛОТКА И МЫЛЬНЫХ ПУЗЫРЕЙ СМОТРИТСЯ НЕУМЕСТНЫМ - В 
АНИМЕ И МАНГЕ ВСЕ СХВАТКИ БЫЛИ ПРЕДЕЛЬНО СЕРЬЕЗНЫМИ. 


= 


eT 


4 CALE 


YT PAS - 


бе местную концепцию геймплея — 
достаточно убрать одного МРС и ог- 
раничить свободу передвижения, сде- 
лав упор на безостановочное истреб- 
ление всего движущегося. Полноцен- 
но игрок контролирует лишь старше- 
го, Эдварда — Альфонс двигается и 
бьется самостоятельно, однако во 
всем слушается брата. Здоровенный 


доспех с душой четырнадцатилетнего 
мальчика охотно подставит плечо в 
трудную минуту: прикрыть напарника 
от пуль, пойти на таран по команде 
или провернуть мощный совместный 
спецприем — по его части. Эд-кун 
примечателен своими познаниями в 
области алхимии, на которые он не- 
устанно опирается в самых разных 


Когда манги Fullmetal Alchemist было чуть больше двадцати глав, на студии Bones 
(RahXephon, Wolfs Ват) начались работы по съемке аниме-версии. Успех сериала можно 
было предсказать по одним только людям, задействованным в процессе: режиссер — 
Сэйдзи Мидзусима (Shaman King, Slayers Next), композитор — Митиру Осима (Legend of 
Crystania), дизайн персонажей — Йосиюки Ито (анимация Jin-Roh), аниматор — Кодзи Суги- 
ура (Gunbuster). А ведь саундтрек записан Московским Международным Симфоническим 
оркестром, в то время как темы опенингов играли L’Arc~en~Ciel, Asian Kung-Fu Generation, 
Porno Graffiti n Cool Joke. Иными словами, Fullmetal Alchemist — живая классика. 


= ~ В СРАЖЕНИЯХ С БОССАМИ БРАТЬЯМ ДОВЕДЕТСЯ ПРИБЕГНУТЬ 
= =I КАК К НЕДЮЖИННЫМ ЗНАНИЯМ, TAK И К ТИТАНИЧЕСКОЙ СИЛЕ. 
и =! ы 
Mb . 


История будет интересна только 
знакомым с мангой или сериалом. 


ситуациях. Кроме диковинных боевых 
приемов, способности талантливого 
алхимика позволяют обращать одни 
объекты в другие. Молодое дарова- 
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ние сражается при помощи клинка, 
трансформируемого из протеза пра- 
вой руки, но может сотворить себе 
целый арсенал: мечи, копье, кинжал, 
огнемет, бумеранг и еще целая плея- 
да самых невероятных гаджетов — к 
услугам цельнометаллического алхи- 
мика. У младшего братика орудия бу- 
дут поувесистее — это видно хотя бы 
по рыцарской пике с гигантским бас- 
тардом. Предметам можно придавать 
свойства элементов, что замечатель- 
но разнообразит процесс вырезания 
неприятеля. Оба героя сражаются в 
высшей степени красиво — хоть запи- 
сывай секретными бойцами в следу- 
ющий Soul Calibur. 
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ОБЗОР 


Карманная 

алхимия 

В отличие от PS2, GBA 
достались вполне тради- 
ционные ролевые игры, 
без всяческих примесей 
экшна. 2D RPG с воз- 
можностью создания 
партии из трех героев, 
кучей сюжетных сцен и 
«полупошаговой» систе- 
мой боя — разве чего-то 
не хватает? Англоязыч- 
ных версий пока не су- 
ществует, а жаль — у 
Вапда! вышли неплохие 
соперницы Golden Sun. 


Оригинальная манга Fullmetal Alchemist (Hagane no 
Renkinjutsushi) — дебютное творение Хирому Аракавы — увидела 
свет в феврале 2002 года, в журнале Shonen Gangan. Лицензи- 
рована компанией Viz Communications для издания Ha террито- 
рии США: релиз первого тома намечен на июнь текущего года. 


READY STEADY NEVER 

LOOK BACK 

Но все же He битвами едиными живо 
детище Square Enix — в геймплее есть 
элементы платформера и тележка 
пазлов. При разработке львиная доля 
внимания была уделена боевому про- 
цессу, так что на других фронтах все 
не столь радужно. Из-за сильно огра- 
ниченной свободы передвижения 
прыгать по платформам почти не 
приходится, а «головоломная» часть 
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не затруднит и младенца. Но это не 
столь существенно — гораздо хуже, 
что система «прокачки» неприлично 
проста, ибо заключается лишь в на- 
числении очков характеристик. Ника- 
кого вам разучивания умений и про- 
чих радостей RPG - реализован са- 
мый минимум. На первых порах мо- 
жет показаться неправильным, что 
геймеру позволено только рвать вра- 
гов в клочья, слоняться по локациям 
и бить боссов — здесь нет привычных 


АЛЬФОНС ЧАСТЕНЬКО ПОМОГАЕТ ВЫИГРАТЬ ВРЕМЯ 
ДЛЯ ЛЕЧЕНИЯ. НО СЛЕДУЕТ ПОМНИТЬ, ЧТО «ГОВОРЯ- 
ЩИЙ ДОСПЕХ» ТОЖЕ СМЕРТЕН. 
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Fullmetal Alchemist & the Broken Angel 


ЭДУ И АЛУ ПОКАЗАЛОСЬ СТРАННЫМ, ЧТО ЗАХВАТОМ ПОЕЗДА РУКОВОДИЛ ЧЕЛО- 
ВЕК В АРМЕЙСКОЙ ФОРМЕ. РЕБЯТА ВЕЖЛИВО ИНТЕРЕСУЮТСЯ ПОДРОБНОСТЯМИ. 


прогулок по магазинам и домам жи- 
телей городов-деревень. Недочет с 
лихвой окупается, когда настает че- 
ред сюжетных сцен — с их помощью 
авторы передали изумительную ат- 
мосферу сериала. Не каждая игра по 
аниме-лицензии может похвастаться 
таким качеством. 


READY STEADY GO 

Трехмерные модели братцев-алхими- 
ков удались авторам на «троечку» — 
Эдвард с Альфонсом узнаваемы, но 
ничего возвышенного о них, увы, не 
скажешь. Впрочем, противники ис- 
полнены куда хуже: угловатые, с ми- 
зерным количеством текстур, эти 
жутковатые фигурки напоминают о 
заре молодости Dreamcast. Окружаю- 
щая среда в большинстве случаев 
слабо детализирована и немногоц- 
ветна, а сектора подземелий сорев- 


САМАЯ ПРИВЛЕКАТЕЛЬНАЯ ДЕТАЛЬ ИГРЫ — 
ЭКСКЛЮЗИВНЫЕ КУСОЧКИ ВИДЕО. 


нуются в однообразии со своими ана- 
логами из Зиттопег. Роль песчинки 
сахара в этой бочке дегтя отведена 
спецэффектам — великолепные алхи- 
мические реакции и воздушные сле- 
ды от оружия хоть как-то скрашивают 
графический облик. Не без поддерж- 
ки выверенной анимации, конечно. 
Fullmetal Alchemist & the Broken 

Angel — необычная action/RPG, явно 
не нацеленная на массового игрока. 
Скромная ролевая система и уста- 
ревшая графика отпугнут заядлых 
ролевиков, однако люди менее при- 
дирчивые не заметят минусов за ди- 
намичными схватками, хитросплете- 
ниями сюжета и атмосферными диа- 
логами. А уж какое раздолье тем, кто 
на протяжении двух лет с замирани- 
ем сердца ждал новой порции черно- 
белых страничек и видео, длиною в 
двадцать с хвостиком минут! м 
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Spellforce! 


= новые карты 
= более 150 новых пред метов 
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PLAYSTATION 2 


Shadow of Rome 


Лучшее, что могут сделать японцы из древнеримского антуража и сюжета 


«Гладиатора» Ридли Скотта. 


orga Shadow of Rome презен- 

товали публике, показывали 

только скриншоты с изобра- 
жением гладиаторских боев. «Мило, 
но маловато будет», — думали мы и 
не спешили восторгаться. Да, сраже- 
ния на аренах — лицо проекта и 
главный аттракцион игры. Но отмо- 
тав за ней два десятка часов, свиде- 
тельствую: Shadow of Rome — глубо- 
кая, в меру историчная, прекрасная 
внешне и внутренне адвенчура, в ко- 
торой куда больше талантов, чем 
видно с первого взгляда. 
Древний Рим, 44 год до нашей эры. 
Сраженный предательским кинжа- 
лом погибает Юлий Цезарь, произ- 
неся последние слова на латыни: 


Внимание, врезка-спойлер! 


Решительно лучший момент в Stealth-no- 
ловинке игры: Октавиан спускается в яму с 
тиграми, чтобы достать ключ. Оружия нет, 
в руке — факел. Отгоняя огнем ленивых, 
самоуверенных хищников, герой крадется 
вдоль стены лицом к зверям, ведь стоит на 
секунду отвернуться — и в то же мгновение 
челюсти хищника сомкнутся на шее. 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 


Минусы: 
Заоблачная сложность, неубедительная лицевая анимация, 
туповатые гладиаторы-союзники. 


«Et tu, Brutus?» (историческая дос- 
товерность! Круто, круто!). Цицерон 
обвиняет в убийстве генерала Вип- 
сания, мужа благородной Випсании, 
доблестного полководца, патриота. 
Известие о скорой публичной казни 
якобы предателя достигает Агрип- 
пы, сына Випсания, возглавляюще- 
го экспедицию против северных 
варваров. Спешно вернувшись в 
столицу, Агриппа встречает Октави- 
ана, рахитичного на вид блондина, 
племянника покойного Цезаря. 
Друзья согласны: вокруг убийства 
Цезаря возник какой-то заговор. 
Тем временем Цицерон и Антоний 
устраивают гладиаторские игры, по- 
бедитель которых сможет своей ру- 


и my Отличная боевая система, разнообразные типы геймплея, 
интересный сеттинг, увлекательный сюжет, броские персонажи. 


Shadow of Rome 


: 
Автор: Ш ЖАНР: action/adventure 
Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТЕР: не объявлен 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 
Ш ОНЛАЙН: 


http:/Avww.capcom.com/xpml/game.xpml?gameid=750094 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


кой покарать убийцу Цезаря. Каж- 
дый герой делает, что может: воин 
Агриппа становится гладиатором в 
надежде увидеть и спасти отца, а 
хлыщ Октавиан пробирается в Се- 
нат, чтобы подслушиванием и подс- 
матриванием вызнать, что прои- 
зошло на самом деле. 

Две сюжетные линии развиваются 
параллельно: на каждые три экшн- 
уровня за Агриппу приходится па- 
рочка ${еа!И-заданий в роли Окта- 
виана. Герои почти не встречаются, 
но их действия оставляют следы на 
одном сюжетном полотне: то, что 
вы видите глазами одного, всегда 
отразится на судьбе другого. Скры- 
вать невозможно: Октавиан — выли- 
тый Райден, шпион-нытик из Metal 
Gear Solid 2: Sons of Liberty. Влия- 
ние MGS видно невооруженным 


Gladiator: Sword of Vengeance 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Metal Gear Solid 3: Snake Eater 


ВЕРДИК 


НАША ОЦЕНКА: 


глазом, но о копировании речи быть 
не может. Райден (да и Снейк тож) 
действовал во враждебной среде, 
для Октавиана Рим — дом родной. 
Он может выйти на улицу и погово- 
рить с жителями, пойти на рынок 
купить еды (серьезно!), послушать 
сплетни на Форуме, поглазеть на 
публичную казнь, может обратиться 
к горожанам с речью и вообще 
шляться без дела, пока не найдет 
способ проникнуть туда, где можно 
разузнать что-то об убийстве Цеза- 
ря. В «закрытых» локациях другие 
правила. Квелый Октавиан отказы- 
вается держать в руках оружие, и 
если юношу заметили, избежать 
смерти бывает очень трудно. При- 
ходится действовать другими спосо- 
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Вздумай Capcom издать гладиаторские бои 
из Shadow of Rome на отдельном диске - это 
уже был бы стопроцентный хит. 


Джапанимейшн 
Авторы Shadow of Rome 
сознательно делали игру 
для иностранцев, европей- 
цев и американцев, но не 
узнать руку японских ди- 
зайнеров персонажей не- 
возможно. Так, 60сс в 
гонках на колесницах — 
типичнейший злодей в 
маске из Mobile Suit 


Gundam. 
ail 


ОДИН УДАР МЕЧА, - И ОКТАВИАН ВАЛИТСЯ 
|| НА ЗЕМЛЮ С ПРОЛОМЛЕННЫМ ЧЕРЕПОМ. 


Shadow of Rome ОБЗОР 


г ЗО 49 
ЗДРАВСТВУЙТЕ, Я АРАГОРН, СЫН АРАХОРНА. Я НА 
МИНУТКУ, ТОЛЬКО ЧТО CO СЪЕМОК RESIDENT EVIL 4. 


yy a= 7 


В 


КАЖЕТСЯ, ЭТО СКРИНШОТ MGS С 
ПЕРЕОДЕТЫМИ ПЕРСОНАЖАМИ. 


>. 


_ 


СОБЕРИТЕ ПО ХОДУ КАМПАНИИ ТРИСТА ТЫСЯЧ SALVO- | 
ОЧКОВ, И АГРИППА ПОЛУЧИТ ЭТОТ МОДНЫЙ ДОСПЕХ. 


бами: бить солдат кувшинами по го- 


ловам (теряют сознание), подбраы. На КаЖДЫ@ Три экшн-уровня за Агриппу приходится 
а боны. Парочка $еаИ-заданий в роли Октавиана 

жаться в сенаторские тоги. Но даже 

переодетый Октавиан не становит- После непродолжительной, линей- Rome значительно глубже той, что $ 


ся своим автоматически: стоит ко- ной э1еаНИ-зарисовки действие не- работает в Onimusha. Дорогая ре- ГЕРОЯМ ПОМОГАЕТ @6 
му-то завидеть солдата, выглядя- изменно переключается на арену. дакция удивляется, почему в КЛАВДИЯ - 
щего не по форме, без шлема илис  Загорелый, коренастый, мощный Shadow of Rome нет онлайн-режи- Rei 
кувшином в руке, и дело — труба. Агриппа — полная противополож- мов или хотя бы split-screen для дуэ- СПОРТСМЕНКА, 
Даже когда маскировка удалась, ность Октавиану, да и геймплей в лей: драки настолько техничны, что KOMCOMONIKA. 
вас могут остановить и спросить за = этой части игры преображается до сделали бы честь иному файтингу. В 

жизнь (перед игроком высвечивает- неузнаваемости. «Onimusha с расч- = ход идут классические уловки: 

ся три варианта ответа) — и лучше лененкой» — так прозвали мы глади-  «сайдстеп» (резкий стрейф за се- 

бы вам сказать то, что от вас хотят — аторскую бойню в превью, и были кунду до того, как вражеский кулак 

услышать. неправы. Боевая система Shadow of — вступит во взаимодействие с вашей 


На арене 


Гладиатор на арене — раб толпы. Чем красочнее дерется Агриппа, тем лучше он прив- 
лекает внимание зрителей. Чем лучше он привлекает внимание зрителей, тем выше 
вероятность, что кто-то бросит ему оружие. В правом нижнем углу экрана висит по- 
лоска Salvo, которая показывает, как к герою относится публика. Если заполнить ее 
до отказа и нажать «квадрат» и «крест» одновременно, то герой поднимет руки, прив- 
лекая внимание толпы, и на арену прилетит «золотое» оружие, недоступное обычны- 
ми способами. В прочих случаях в песок опускаются куски хлеба, сыра и мяса (их 
нужно кушать, это восстанавливает здоровье) и обыденные средства убийства. 


СИНИЕ ПЕРЬЯ НА ШАПКАХ ОЗНАЧАЮТ, ЧТО МЫ 
ИГРАЕМ В КОМАНДОМ РЕЖИМЕ. СВОИХ РАСЧЛЕНЯТЬ 
НЕЛЬЗЯ, ДАЖЕ ЕСЛИ ОЧЕНЬ ЗАХОЧЕТСЯ. 


УДАВКА («КВАДРАТ») БЫЛА 
ИСПОЛЬЗОВАНА УСПЕШНО. 
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ОБЗОР 


Я вас убил, 

чего же боле? 
Казалось бы, гладиаторс- 
кие бои все одинаковые? 
А вот и нет. Пересчитыва- 
ем режимы игры в 
Shadow of Rome: battle 
royal (все против всех); 
все на одного; спаси за- 
ложника; разбей статуи 
вражеской команды до то- 
го, как они разобьют ва- 
ши; подожги врага на «ог- 
немете»; скинь в яму с 
шипами. Плюс супер-бо- 
нус: гонки на колесницах! 


головой), блоки, попытки свалить 
противника на землю, «станы», 
броски, комбо. Каждое оружие до- 
бавляет с десяток новых приемов, и 
даже управляющие клавиши для ме- 
чей и палиц не всегда совпадают. 
Недаром перед боем вам дается 
несколько вариантов обмундирова- 
ния на выбор: правильно подобран- 
ное снаряжение может решить ис- 
ход боя. Оружие - главная ценность 
на поле боя: оно регулярно ломает- 
ся, отчего постоянно приходится ис- 
кать себе новые предметы, и хо- 
чешь не хочешь, осваивать науку 
боя всем, что попадается под руку. 
Нужно рассчитывать длину клинка 
(достанет ли), силу удара (сможет 
ли прервать атаку противника) и 
направление (заденет ли несколь- 
ких врагов). Гладиаторы никуда не 
торопятся, хороший замах может 
длиться добрую секунду, и страте- 
гии в таких драках хоть отбавляй. 


Кровь, насилие. 


Есть мнение, что в рецензии не был сделан 
достаточный акцент на расчлененке. Из- 
вольте. Можно отрубить гладиатору руку, 
избить его ненужной окровавленной конеч- 
ностью, отрезать вторую руку и бросить 
ему в лицо, затем повалить его на землю и 
совместить огромную шипованную дубину 
с его головой (бонус «сочный помидор»). 


«ЗОЛОТОЕ» ОРУЖИЕ ЗА ОДИН ВЗМАХ 
РАЗРЕЗАЕТ НЕСКОЛЬКИХ ПРОТИВНИКОВ. 


> < 


7 


ЗДЕСЬ БЫЛ ОЧЕНЬ ТРОГАТЕЛЬНЫЙ СКРИНШОТ С ОКТАВИАНОМ, HO МИША РАЗУМКИН ВЕЛЕЛ 
ЕГО ЗАМЕНИТЬ. «ЧТО ГЛАВНОЕ В ЭТОЙ ИГРЕ? РАСЧЛЕНЕНКА!» — ГРОЗНО ОБЪЯВИЛ ГЛАВРЕД. 


Shadow of Rome 
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Без умного, расчетливого подхода 
не получится пройти даже первую 
битву: Shadow of Rome чертовски 
сложна уже Ha Normal. К середине 
игры Агриппа будет выходить про- 
тив десяти-пятнадцати противников, 
у каждого из которых столько же хи- 
тов, сколько у него, такое же ору- 
жие, те же приемы, и одолеть их 
можно только хитростью. 


= 1 т М 


м 
= № ив 


“PRE. О ты 


124 


СТРАНА ИГР 1 05 || МАРТ Il 2005 


: В 
Хидео Кодзима как-то признался, 4 г; № 
что хочет сделать из Metal Gear if 
Solid нечто вроде сериала: пусть 
меняются персонажи, платфор- 
мы, движки и геймплей, главное, 
чтобы всегда сохранялась ат- 
мосфера. Краеугольным кам- 
нем сериала всегда была бит- 
ва двух сильных мужчин, 
битва упорная, бесконечная, 
до последнего вздоха. И 
точно это же послевкусие 


оставляет Shadow of 
лита кровью, когда тут 
и там валяются об- \ 

Per 5 ь 

ь 17 

MOB и щитов, когда УИ, | ji |, 
ивы, и противник | 
шите друг друга уже голыми рука- 
ми — плевать на все. Это попросту 


Rome: когда арена за- 

ломки оружия, шле- 

горбитесь, тяжело дышите и ду- 
невероятно круто. м 


КОЛЕСА НЕВЕЧНЫ: ЕСЛИ СЛИШКОМ АКТИВНО БОРТОВАТЬ 
КОЛЕСНИЦУ ПРОТИВНИКА, ОНИ РАНО ИЛИ ПОЗДНО ОТВАЛЯТСЯ. 
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PLAYSTATION 2 


uikoden IV 


Suikoden IV 


A № ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
Автор: № ЖАНР: ВРб 
Сы 
td@miranime.net_ № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 
№ онлайн: 


http://www.konami.com/qs/suikoden4/official/flash 


«Серия возвращается к своим истокам», или деградация ради фансервиса. 


ano: серия Suikoden. Первая 

часть — появилась в конце 

1995 года, стала одной из 
первых 32-битных RPG и содержала 
огромнейшее количество революци- 
онных нововведений. Вторая часть — 
практически во всем копировала пер- 
вую, но значительно развила персо- 
нажей и сюжет, заслужив тем самым 
преданность огромного числа гейме- 
ров. Третья — отошла от стандарта, 
установленного ее предшественника- 
ми, и встала на путь инноваций, раз- 
делив фанатов серии на два лагеря: 
ценящих новизну и предпочитающих 
старый рецепт. Наконец, четвертая — 
проигнорировала достижения треть- 
ей, рассчитана на любителей создан- 
ного в 95-ом году шаблона. 
Найти: ценность последней игры для 
серии Suikoden. 
Решение: для начала рассмотрим, 
что представляет собой вся серия в 
целом. Как известно, Suikoden — 
японская адаптация популярного ки- 
тайского романа ХМ века под назва- 
нием Shuihu Zhuan. Из романа игра 
позаимствовала фабулу: 108 отваж- 
ных повстанцев сражаются со злой 
империей за права простых людей. 
Этим, однако, концепция игры не ог- 
раничилась: в мире Suikoden суще- 
ствуют 27 Истинных Рун, являющих- 


КНУТ И ПРЯНИК 


ry 
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обилие мини-игр. 


Минусы: 


слишком частые битвы. 
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ся самыми мощными источниками 
магии, и Руны эти часто оказывают- 
ся в центре конфликтов. Визитной 
карточкой серии стал замок, разви- 
вающийся по мере заселения, - все 
же 108 персонажей в рюкзак не за- 
сунешь. 

Итак, от общего к частному. В пер- 
вой игре серии сюжет в основном 
сводился к тому самому «хорошие 
повстанцы сражаются с плохой им- 
перией», во второй — при аналогич- 
ной фабуле, благодаря грамотно 
построенным взаимоотношениям 
персонажей, грани добра и зла ста- 
ли довольно размытыми; в третьей 
части война с империей и вовсе 
отошла на второй план, а в центре 
повествования оказались основы 
мироздания, и борьба велась уже за 
будущее всего мира. В Suikoden IV 
мы вновь видим злую империю, ок- 
купирующую мирные островные тер- 
ритории. Присутствует всегда и вто- 
ричная сюжетная линия - она рас- 
сказывает, как герой справляется с 
лишениями, приносимыми ему Ис- 
тинной Руной. Так, в первой части 
вокруг героя одно за другим проис- 
ходили несчастья, унесшие жизни 
многих людей, во второй два давних 
друга оказались из-за Руны по раз- 
ные стороны баррикад, в третьей 


Приятная графика, хорошая озвучка, динамичный геймплей, 


Глупый сюжет, нераскрытые персонажи, примитивная боевая система, 


ВСЕМИ ЛЮБИМАЯ ОБОЛЬСТИТЕЛЬНИЦА ПОЧ- 
ТИЛА СВОИМ ПРИСУТСТВИЕМ И SUIKODEN IV. 
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поднимался вопрос об ответствен- 
ности владельца Руны как перед 
своими соратниками, так и перед 
всем миром. Неоднозначность поло- 
жения обладателей Истинных Рун 
нашла отражение и в четвертой час- 
ти Suikoden, — но исполнение на этот 
раз отличается невероятной прямо- 
той. Герою достается Руна Наказа- 
ния, поглощающая жизненную силу 
носителя при ее использовании, -— и 
игра создает ситуации, вынуждаю- 
щие героя прибегать к запретной 
магии. Проблема здесь заключается 
в том, что герой — единственный, кто 
от этого страдает, — нем; мы не 
чувствуем его, не видим его эмоций, 
не можем сопереживать ему - и это 
сводит на нет всю хваленую неод- 
нозначность. 

Говоря о неоднозначности, нельзя 
не вспомнить об антагонистах — бла- 
го во второй и третьей частях мы 
имели удовольствие лицезреть, по- 
жалуй, лучших злодеев в JRPG. Ибо 
их характеры были настолько хоро- 
шо прописаны, мотивации настолько 
понятны, а цели настолько ощутимы, 
что нельзя было не сопереживать, 
глядя на то, как трагически склады- 
ваются их судьбы. А главный злодей 
Suikoden IV на поверку оказался пус- 
тышкой. 

Да и набор Звезд Судьбы на сей раз 
не вселяет радости в наши сердца. 
Армия поклонников Suikoden Il, ценя- 
щих огромное количество персона- 
жей, которые стали объектом их пок- 
лонения еще в первой части серии, 
будет разочарована: в Suikoden IV 
нам встретятся лишь четыре знако- 
мых лица. Само собой, условия обя- 


ДУЭЛИ ВЫГЛЯДЯТ ЗРЕ- 
ЛИЩНО КАК НИКОГДА. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Legaia 2: Duel Saga 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Suikoden Ill 


ВЕРДИ 


НАША ОЦЕНКА: 
tok 


6.0 
Наше резюме: 


Игра вряд ли заинтересует кого-нибудь, кро- 
ме фанатов самых первых частей серии. Но, 
тем не менее, это — настоящий Suikoden. 


Рождение легенды 
Фанаты серии Suikoden 
просто не могут не обрадо- 
ваться, узнав, что Suikoden 
IV наконец-то раскроет сек- 
рет о том, кто же такой 
Schtolteheim Reinbach Ill — 
фольклорный герой, чьим 
именем в шутку представ- 
лялись персонажи преды- 
дущих частей серии. Более 
того — сей помпезный дво- 
рянин входит в 108 Звезд 
Судьбы и даже может 
участвовать в битвах! 


Suikoden IV 


зывают — ведь действие четвертой 
части разворачивается за 150 лет до 
начала событий первой - но... Ска- 
жем честно, мы надеялись хотя бы на 
Юбера - а учитывая, что в Suikoden 
IV нет четкого основного антагониста, 
присутствие знакомого нам еще с 
первой части демона привнесло бы 
хоть небольшую перчинку в вялое 
противостояние безликому врагу. Но, 
увы, — Suikoden IV встречает нас тра- 
диционными Джин, Вики и Лекнаат, 
заинтриговав лишь появлением Теда 
из первой части. Причем появление 
это сопровождается единственным 
диалогом во всей игре, представляю- 
щим интерес при глобальном рас- 
смотрении мироустройства вселен- 
ной Suikoden. Единственным! 
Больше всего, однако, огорчает то, 
что из Suikoden IV исчезли практичес- 
ки все нововведения, содержавшиеся 
в ее предшественнике. В третьей час- 
ти была великолепнейшая система 
Trinity Sight, позволявшая игроку 


МОРСКОЙ БОЙ: КОРАБЛИ ОДНОВРЕМЕННО ВЫСТРЕЛИЛИ 
ИЗ РУННЫХ ПУШЕК ОДНОГО ЭЛЕМЕНТА. ВПУСТУЮ. 


Если 6 на Колумба каждые три секунды на- wy) 
падали монстры, OH бы, наверное, утопился. ‚№ 


ОБЗОР 


Досуг 
В свободное от войны 
время можно развлечь се- 
бя украшением интерьера 
корабля, ловлей рыбы, 
отдыхом в бане и даже 
выслушиванием испове- 
дей персонажей. А ведь 
есть еще и мини-игры: от 
простого «орел или реш- 
ка» до заставляющего по- 
ломать голову подобия 
маджонга. И, конечно же, 
исконно «суйкоденовс- 
кие» кубики — все для уб- 
лажения фанатов. 


взглянуть на одни те же события гла- 
зами трех разных персонажей - пер- 
сонажей, наделенных характерами, 
принадлежащих строго к определен- 
ному культурному слою, имеющих, на- 
конец, свой круг общения! Suikoden IV 
же, игнорируя сие достижение в об- | 
ласти развития сюжета, возвращается | 
(ах, это слово!) к немому протагонис- 
ту, ведомому под ручки на протяже- \ 
нии всей игры. С потерей «трехмерно- \ 
го» взгляда на сюжет игра сократи- 
лась до двадцати с хвостиком часов. 
Боевая система была намеренно уп- 
рощена, дабы ускорить ход битв, — но 
в итоге скатилась в примитивизм. Ес- 
ли в первых частях шесть персонажей 
активной команды выстраивались в 
два ряда, заставляя игрока тщательно 
подбирать состав партии, то в четвер- 
той эта система забыта, а количество 
персонажей — уменьшено до четы- 
рех. Развитие индивидуальных спо- 
собностей героя в духе Suikoden Ш 
также исчезло, окончательно 


Г ще ав 
а т. 


В ДВУХСОТЫЙ РАЗ ПРОГОНЯЕМ С ПА- 
ЛУБЫ НАЗОЙЛИВЫХ МОНСТРОВ. 
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КАК И БОЛЬШИНСТВО 
КОНСОЛЬНЫХ RPG, 
ИГРА ПОНРАВИТСЯ 

ФАНАТАМ АНИМЕ. 
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уравняв безликую массу играбельных 
персонажей. Прибавив в скорости, иг- 
ра потеряла глубину. 

Игра пытается реабилитироваться с 
помощью большого количества тра- 
диционных «суйкоденовских» фи- 
шек: в Suikoden IV полно мини-игр, и 
достаточно много внимания уделяет- 
ся декорированию замка (роль кото- 
рого здесь выполняет корабль). Это, 
несомненно, порадует старых пок- 
лонников серии, но не спасет от ра- 
зочарования, вызванного крахом 
ожиданий. 

Вывод: регресс. На каждый шаг впе- 
ред — два шага назад. Сделав доста- 
точно таких «шагов», четвертая 
часть отстала даже от первой. 


А ТЕПЕРЬ 

ВЕЖИМ ВЗГЛЯДОМ... 

Дано: Suikoden М, RPG, 2005 год. 
Найти: ценность оной игры для жанра. 
Решение: попробуем забыть про все 
обманутые надежды и взглянуть на 
Suikoden IV вне контекста легендар- 
ной ВРС-серии. Что же мы получим? 
Получим действительно похвальную 
презентацию. Озвучка не может не 
радовать (особенно если учитывать 
количество персонажей); саундтрек 
тоже весьма неплох. Герои обрели 
нормальные пропорции, и, хоть ми- 
мика и оставляет желать лучшего по 
сравнению с той же Final Fantasy X, 
жестикуляция персонажей и анима- 
ция моделей в целом шикарны. 
Получим широкие морские просторы, 
навевающие ассоциации co Skies of 
Arcadia. Аналогию эту еще больше 
подчеркивает фактическое отсут- 
ствие свободы передвижения по этим 
просторам и просто-таки неимоверно 
частые случайные битвы, убивающие 
всякое желание исследовать доступ- 
ный в игре клочок мира Suikoden. 
Черт возьми, да если б на Колумба, 
ищущего Индию, каждые три секун- 
ды нападали монстры, он бы, навер- 
ное, утопился. А если бы эти рэндом- 
ные битвы преследовали его даже во 
время прогулок по городам (что в 
Suikoden IV не редкость), то, пожалуй, 
товарищ Христофор и вовсе из дома 


ДИНАМИЧНОСТЬ БИТВ В SUIKODEN 
IV ДОСТИГЛА СВОЕГО АПОГЕЯ. 


бы не выходил. Зато игрокам придет- 
ся через это все пройти. 

Получим анахронизм под названием 
«немой протагонист». Получим пос- 
редственный сюжет: после незаслу- 
женного изгнания из рыцарской ака- 
демии наш герой, к которому волей 
судеб попала одна из Истинных Рун, 
оказывается в одном из островных 
королевств. Неглупый король, быст- 
ро смекнувший, что к чему, заруча- 
ется поддержкой протагониста, с чь- 
ей помощью и организовывает 
фронт борьбы с агрессией большой 
и злой империи. Далее собирается 
армия из 108 персонажей (на удив- 
ление недоразвитых), и империи на- 
носится ответный удар... 

Получим три боевые системы: обыч- 
ную, дуэльную и стратегическую. 
Простые бои Suikoden IV по сути 
аналогичны битвам из ранних Final 
Fantasy (и, по иронии, из уже упомя- 


| ЧУДЕСА АНИМАЦИИ: НЭКОБОЛЬ- 


ДЫ В ИГРЕ, КАК ЖИВЫЕ. 
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нутой Skies of Arcadia): есть четыре 
персонажа, которым отдаются ко- 
манды перед каждым раундом; в за- 
висимости от экипированных рун ге- 
рои могут применять дополнитель- 
ные способности. Дуэли за десять 
лет существования серии не измени- 
лись — по-прежнему они представля- 
ют собой игру «камень-ножницы-бу- 
мага», где оппонент перед каждым 
раундом дает подсказку о своем 
следующем действии. Стратегичес- 
кие же битвы проходят на кораблях, 
а весь стратегический элемент их 
заключается в подборке рунных пу- 
шек перед боем; сами же схватки на 
море напоминают бои в воздухе из 
все той же Skies of Arcadia. 

Вывод: относительно приличная, но 
ничем не выделяющаяся RPG. Поя- 
вись она лет пять назад — была бы 
встречена гораздо более тепло; де- 
сять — и стала бы революционной. 


How is it? 
How is the Elevator 
out for wo 


Suikoden IV (7 


Хотя, конечно, она замет- 

но симпатичнее, чем 

Теда 2: Duel Saga или 

же Grandia Xtreme. 

Известный факт: Йосита- 

ка Мураяма (Yoshitaka Murayama), 
создатель вселенной Suikoden, no- 
кинул Копат! до завершения разра- 
ботки третьей части, мотивировав 
свой уход разногласиями с началь- 
ством в отношении дальнейшего 
развития серии. А вот Дзюнко Кава- 
Ho (Junko Kawano), продюсер 
Suikoden IV (а также дизайнер пер- 
сонажей первого Suikoden), в ин- 
тервью журналу Electronic Gaming 
Monthly сообщила, что разработка 
четвертой части началась еще до 
выхода третьей. Что и приводит нас 
к простому выводу: Мураяма-сан не 
хотел видеть четвертую часть та- 
кой, какой она получилась. И, знае- 
те, мы тоже. ш 


СРЕДСТВА ПЕРЕДВИЖЕ- 
НИЯ: ЛИФТ И ВИКИ. 
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X-Plane 8 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 
№ ЖАНР: flight simulation 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Atari 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, 
30-ускоритель(64 Мбайт) 


Юрий Воронов 
voron@gameland.ru 


Быстрее, выше, убедительнее. Восьмая часть X-Plane устанавливает 
новую планку качества для жанра flight simulation. 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.x-plane.com 


 ольшинство заданий в авиа- 
™\ симуляторах чертовски уто- 
ext) мительны: подбейте того, 

разбомбите тех, уничтожьте всех... 
А как приятно спокойно парить на 
аэроплане, разглядывая землю с 
высоты пяти тысяч километров. 
Ведь самолеты бывают не только 


боевые, но и гражданские. Слава 


ПОЛЕТЫ В СТИЛЕ ACE COMBAT. ТОЛЬКО В X-PLANE МОЖНО ЗАПРОСТО 
ПОКИНУТЬ КАНЬОН И НАПРАВИТЬСЯ КУДА ГЛАЗА ГЛЯДЯТ. 


| 


НАША ОЦЕНКА: 


Fook | 8.0 


Наше резюме: 
Самый лучший симулятор гражданской авиа- 
ции. Если вам нравятся самолеты, а на свою 
«Цесну» денег не хватает, срочно приобре- 


богу, люди, влюбленные в чистое, 
мирное небо, еще не перевелись в 
игровой индустрии. Не каждому по 
карману купить даже простенькую 
Cessna 172, не говоря уже о реак- 
тивных машинах, но в заоблачную 
высь все равно неудержимо тянет. 
Помочь страдальцам могут только 
игры вроде X-Plane. 

Серия взрастила авиасимуляторы, 
едва отличимые от жизни, и победно 
шествует по компьютерам геймеров 
всего мира. Перед нами уже вось- 
мая ее часть. Игра обрела серьезно- 
го издателя и вольготно размести- 
лась на целом DVD. Как это сказа- 
лось на ней? Давайте разберемся. 
Первое, что бросается в глаза при 
установке игры, — объем, занимае- 
мый на жестком диске (от 2.3 до 8 
гигабайт). Варьируется он в зависи- 
мости от вашего желания полетать 
только над Америкой или же над 
всем миром. Территория США, кста- 
ти, воссоздана до мельчайших под- 
робностей: используются текстуры 
высокого разрешения, сделанные на 
основе снимков из космоса. 
Вообще, X-Plane мало похож на игру. 
Это скорее тренажер. На земле вы 


отыщете все крупные (и не очень) аэ- 
ропорты. Перелет из Шереметьево в 
Абакан занимает ровно столько же 
времени, сколько и на настоящем, не 
виртуальном, авиалайнере. Програм- 
ма легко воспроизводит любую пого- 
ду. Снег, дождь, ветер — не просто 
красивые графические эффекты, а 
физические явления, влияющие на 
полет аэроплана. 

Но все это ерунда по сравнению с 
главным козырем игры: передвиже- 
ние в воздушном пространстве любых 
объектов здесь максимально реалис- 
тично. Траектория для них не просчи- 
тана заранее: наоборот, показатели 
вычисляются в режиме реального 


Плюсы: 


Минусы: 


Великолепная физическая модель, учитывающая множество 
разнообразнейших параметров. Смоделирован весь мир — 6000 аэропортов! 


Высокие системные требования. Изначально доступно очень мало самолетов. 
Планировщик для полетов, да и все меню в целом, весьма неудобны. 


времени. Разницу чувствуете? Игро- 
вой объект, находящийся в воздухе, 
подчиняется всем физическим зако- 
нам. Например, на передвижение са- 
молета самым непосредственным об- 
разом влияют его размеры и форма. 
Что это значит? То, что вы можете 
создавать свои модификации, напри- 
мер, аэробусов и проверять, примени- 
мы ли они в нашем, невиртуальном 
мире. Многие авиакомпании исполь- 
зуют X-Plane для первого теста своих 
новых идей, и это не шутка! Игра до- 


тайте X-Plane 8. 


В X-Plane досконально 
воспроизведено поведе- 
ние самолетов в атмосфе- 

ре Земли. Но этого разра- 

ботчикам показалось ма- 

ло, и они сделали самый 

настоящий марсианский 

авиасимулятор. С исполь- 

зованием данных МАЗА 

энтузиасты из Laminar 

Research воссоздали ат- : 
мосферу и рельеф боль- 

шей части красной плане- ee 
ты! Неудивительно, что 

марсианские самолеты 

здорово отличаются от 

обычных. 


X-Plane — первая игра, позволяющая имитиро- 
вать полеты на космических кораблях много- 
разового использования вроде американского 
Shuttle. Конечно, на роль тренажера для 
«Шаттлов» она не годится, но посмотреть на 
все стадии полета — от взлета и до стыковки — 


можно. Да и Земля из космоса выглядит прос- 


то бесподобно. 


ВОТ ТАК ВЫГЛЯДИТ МЕСТНОСТЬ 
ЗА ПРЕДЕЛАМИ АМЕРИКИ. 
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X-Plane 8 


ОБЗОР 


РАЗРАБОТЧИКИ ЗДОРОВО УЛУЧШИЛИ ДЕТАЛИЗАЦИЮ ГОРОДОВ И ОКРУЖА- 
ЮЩЕЙ ИХ МЕСТНОСТИ. ЖАЛЬ ТОЛЬКО, ЧТО АВТОРЫ УДЕЛИЛИ ВНИМАНИЕ 
ЛИШЬ ТЕРРИТОРИИ США: РОССИЮ-МАТУШКУ ВЫ ВРЯД ЛИ ОПОЗНАЕТЕ. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


X-Plane 7 
РЕАЛИСТИЧНЕЕ, ЧЕМ 


Microsoft Flight Simulator 2004: 
A Century of Flight 


подлинно воспроизводит перемеще  [4@ ПОВерите, HO многие авиакомпании 


ние в воздушном пространстве реак- 


тивных сверхзвуковых самолетов, о ИСПОЛЬЗУЮТ X-plane для первого теста своих новых идей! 


но- или двухмоторных аэропланов, 


вертолетов и даже космических ко- вайте игру, выбирайте любой само- 
раблей вроде «Шаттла». лет и аэропорт и взмывайте ввысь. 
Нужны ли вам еще доказательства Даже погоду можно загрузить из Ин- 
гениальности этого проекта? Если тернета именно такую, как в той точ- 
вас манят небеса, смело устанавли- ке мира, где находится полюбивший- 


$ 


МОДЕЛИ САМОЛЕТОВ 
ХОРОШИ. НО ЛЮБИ- 
ТЕЛЬСКИЕ АНАЛОГИ 

ЗАЧАСТУЮ ВДВОЕ 
КРАСИВЕЕ 
ОРИГИНАЛОВ. 


ся вам аэропорт. Не стоит беспоко- Конечно, есть в творении Laminar 
иться за качество картинки: игра не- — Незеагсй и недостатки, не позволив- 
обычайно красива. Особенно реко- шие поставить ему более высокую 
мендую полетать на закате солнца. оценку. Но временами дающая сбои 
Потрясающее зрелище! графика и неудобное меню — ничто по 


Изначально в игре доступно около сорока самолетов. От вертолетов и огромных 
«Боингов 747» — до истребителей и радиоуправляемых моделей. Физический дви- 
жок игры изумляет своей универсальностью. Он может сымитировать даже полет 
дирижабля! А как вам возможность опробовать сверхзвуковые лайнеры, самолеты 
вертикального взлета вроде AV8-B Harrier и некогда самый секретный американс- 
кий самолет-разведчик SR-71 Blackbird? Если вам и этого мало, то на официальном 
сайте игры вы найдете ссылки на фанатские ресурсы, где сможете скачать массу 
всевозможных образцов авиационной техники. 


ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ НА БЕРЕГОВУЮ 
ЛИНИЮ. ЛУЧШЕ ЧЕМ В ЖИЗНИ! 


может разориться на глобальный 
реалистичность нужно платить. И 


мость настоящего самолета! 


ВИД ИЗ КАБИНЫ - САМЫЙ ПОЛЕЗНЫЙ, ТАК КАК BCE 
КНОПОЧКИ И РЫЧАЖКИ В НЕЙ ИНТЕРАКТИВНЫ. 
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сравнению с возможностями этой ум- 
ной и внушительной игры. Уверен, ра- 
ди нее настоящий поклонник авиации 


апг- 


рейд своего компьютера. За красоту и 


эта 


цена будет намного меньше, чем стои- 


P.S. Следующим этапом развития се- 

риала X-Plane должно стать специаль- 
ное кресло, имитирующее перегрузки. 
Это единственное, чего сейчас не хва- 
тает игре. Все остальное в ней есть! ш 
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ОБЗОР 


@. 


SSX: Out of Bounds 


Вторая волна приличных игр для N-Gage докатилась до наших берегов. 
Поможет ли она консоли обратить на себя внимание? 


апуск платформы N-Gage con- 

ровождался очень эффектив- 

ной маркетинговой стратегией 
в отношении игр. Жирные, проверен- 
ные временем лицензии как Tomb 
Raider и Tony Hawk’s Pro Skater, прив- 
лекают куда больше внимания, чем ма- 
лоизвестные проекты, воплощающие 
новаторские идеи. Таким что появле- 
ния Ha N-Gage игры SSX: Out of Bounds 
со штампом лучшего симулятора сноу- 
бординга на упаковке — во многом 
беспроигрышный шаг. 
SSX: Out of Bounds - это подлаженная 
nog игротелефон SSX3. Искусная pa- 
бота, штучная вещь. В первую оче- 
редь удивляет, сколько всего умести- 
лось на крошечную ММС-карту. Три 
горные вершины, по которым прохо- 
дят одиннадцать трасс, десяток звезд 
SSX-cnopta, мощный саундтрек, явля- 
ющийся кладезем для меломанов. 


SSX Tricky 


Самое интересное, что SSX: Out of 
Bounds — не первая переложение игры 
для портативной системы. В 2002 году 
была выпущена версия SSX Tricky для 
Game Boy Advance, ставшая полным про- 
валом, несмотря на кучу вложенных уси- 
лий. На этом фоне порт для N-Gage выг- 
лядит настоящей бомбой. 


КНУТ И ПРЯНИК 


Плюсы: 
Увлекательный игровой процесс 


Минусы: 


МОДЕЛИ ПЕРСОНАЖЕЙ ПРИ БЛИЖАЙ- 
ШЕМ РАССМОТРЕНИИ — БУРАТИНКИ. HO 
В ДВИЖЕНИИ СМОТРЯТСЯ ОТЛИЧНО! 


Качество звука, безусловно, не пре- 
тендует на CD-Audio, но, несмотря на 
жесткую компрессию, тексты песен 
вполне можно разобрать. Среди име- 
нитых исполнителей — Red Hot Chili 
Peppers, Chemical Brothers, Placebo u 
другие. Специально для игры коман- 
fou Swollen Members был записан 
эксклюзивный трек под горяще-гово- 
рящим названием Too Hot. 
Разнообразные режимы игры заставят 
вас забыть о скуке не на одну неделю. 
Основной и уже традиционный — 
Conquer the Mountain с профессио- 
нальным ростом, приобретением но- 
вых аксессуаров, костюмов и сноубор- 
дов. Bluetooth-pexum поддерживает до 
четырех игроков одновременно. Если 
соперники примерно равны друг другу 
по мастерству, то заезды проходят 
ноздря в ноздрю и вырваться вперед 
удается с трудом. Хотя компьютерные 


в красивой обертке популярной лицензии. 


Неприятных впечатлений мало, и все они связаны 
с тормозами на сложных по архитектуре уровнях. 


в. 
МНОГИЕ ТРАССЫ БУДУТ ЗНАКО- 
МЫ ИГРАВШИМ В SSX3, 


er Nd 


х 


Автор: 
Анатолий Норенко 
spoiler@gameland.ru 


противники тоже умеют задать тон иг- 
ре, но с живыми игроками они и рядом 
не стояли. 

Shadow Racing позволяет записать 
повтор заезда, а потом попробовать 
обогнать свою собственную тень. Луч- 
шим результатам всегда найдется 
место в чартах Ha N-Gage Arena. 
Кстати, на интернет-просторах в буду- 
щем планируется открыть бутик с 
модными шмотками и магазинчик со 
сноубордами — для тех, кто хочет 
сказку сделать былью. 

Три горные вершины отличаются 
сложностью трасс. Если вы новичок — 
начинать следует с самого простого. 
Даже если вы уже набили руку на 
«больших приставках», приноровиться 
к снегу Ha N-Gage вряд ли получится 
даже за пару-тройку пробных заездов. 
Многие трюки перекочевали из «стар- 
ших» версий игры, включая ибег-вык- 
рутасы для каждого сноубордиста. Для 
их выполнения сначала требуется на- 
копить энергию, выполняя различные 
прыжки. Как вариант, бонусы можно 
расходовать на ускорение - когда важ- 
нее обставить всех. 

Среди немногочисленных недостат- 
ков - излишек деталей. Не очень 
приятно, когда при сложной геомет- 
рии на уровне Metro игра начинает 
нелепо подтормаживать. Кроме это- 
го, порой бывает сложно увидеть 
следующий поворот — это не новость 
для любой гоночной игры Ha N-Gage 
с его вертикальным экраном. 

По части графического исполне- 
ния игра смотрится гораздо лучше 
любого другого проекта для кар- 
манной системы от Nokia. SSX: Out 
of Bounds — отличный порт кон- 
сольной версии, симпатичный и 
играбельный. м 


or ee ee х 


ЗИРЕВ-ИВЕВ-ПОЛОСКА В ПРАВОЙ ЧАС- 
ТИ ЭКРАНА - ЗАЛОГ ВАШЕГО УСПЕХА. 


SSX: Out of Bounds 


Ш ЖАНР: sports 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
№ РАЗРАБОТЧИК: Exient 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д04 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: \-баде 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.eagames.com 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


SSX Tricky (GBA) 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


т 


Tony Hawk's Pro Skater (N-Gage) 


НАША ОЦЕНКА: | 7 0 
obo a 
Наше резюме: 

Все прелести консольной серии SSX, как бы 
избито это ни звучало, у вас в кармане. 


ВЫПОЛНИТЬ ПАРОЧКУ ТРЮКОВ НА 
РЕЛЬСЕ - ПРИЗНАК МАСТЕРСТВА. 
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© ДЕРЕВЯННОЙ ЛОШАДКОЙ 
СТАЛО 


Играй 
просто! 


GamePost 


PlayStation 2 Nintendo DS 


Dualscreen 


Battlefield 2 Sid Meier's The Sims 2 
(US Vesion) Pirates 


СМЕНИТЬ ИГРУ? 


» Огромный > Игры для всех * Коллекционные 
выбор компью- телевизионных фигурки из 
терный игр приставок игр 


a: ФЕ 


(095) 928-3574 


dane Ti con | ri us www.gamepost.ru 


ОБЗОР 


Banjo Pilot 


Rare творит СВА-проекты даже под крылом Microsoft. 
Только вот Sabre Wulf был хорош, a ВР вышла так себе. 


ы играли когда-нибудь В 
детские гонки, где забавные 
чудики управляют диковин- 


ными колымагами? Если во времена 


SNES вы нарезали круги в Super 


Mario Kart, а год назад играли в Kirby 


Air Ride для GameCube, то можете 
примерно догадываться, из какого 
теста выпечена Banjo Pilot (ВР). Все 
то же самое, но — с лилипутскими 
самолетиками вместо привычных 
картов, да зверушками сериала 
Banjo-Kazooie у штурвала. 


ВЫЛЕТ 

Смена наземных средств воздушны- 
ми, по сути, ни к чему не привела: в 
ВР можно чуть более свободно дви- 
гаться, но самолет, как оказалось, 
хуже летает над обочиной. Над ас- 
фальтом полет гладок, а занесет 
чуть в сторону - скорость резко па- 
дает, мотор пыхтит и кашляет, а 
звук мерной работы мотора перехо- 
дит в какофонию, и стальная птица 
начинает потихоньку раскачиваться 
из стороны в сторону. Выглядит 
страсть как потешно — парящие в 
воздухе машины вынуждены четко 
придерживаться проезжей части, 
словно они вовсе не парящие и ни- 
как не в воздухе. 


НЕДОЛЕТ 

Средства для борьбы с 
противниками присутствуют «для 
галочки» — чем заморачиваться со 
стрельбой или подкладыванием ле- 


КНУТ И ПРЯНИК 


Плюсы: 


Минусы: 


дяных глыб, гораздо проще внима- 
тельно следить за дорогой. Все по- 
тому, что ощутимого толка от засо- 
вывания палок в пропеллеры нет, 
зато есть риск пропустить нечто 
важное (например, ускоритель). Со- 
перники палят по вам, как по ми- 
шени в тире, причем увернуться не 
получается: разработчики предус- 
мотрели в управлении «петлю» 
(кнопка L), однако и этот финт не 
спасает. 


ПЕРЕЛЕТ 

Графика — будто только что со 
SNES, с поправкой на возможности 
Mode-7. Совершенно ничего выдаю- 
щегося или хотя бы каких-то прият- 
ных мелочей: только невнятные 
спрайты, крупные пиксели, скудная 
палитра для каждой трассы и симпа- 
тичные вставки, сияющие фирмен- 
ным стилем Ваге. 

На музыкально-звуковом фронте ху- 
же, ибо присутствующие милодии в 
мгновение ока утомят кого угодно. 
Нечленораздельные звуки, издавае- 


Е 


Не самая плохая графика, аккуратная анимация, замечательные 
пилоты, приличный многопользовательский режим. 


Противный звук, слишком простой игровой процесс, 
отсутствие свежих задумок, неудобное управление. 


Автор: 
Spriggan 
spriggan@animag.ru 


мые пилотами BO время гонки, также 
призваны воздействовать на слух иг- 
рока не лучшим образом — долго 
терпеть всякие «яху!» или «вау!» не- 
возможно. 


ПРОЛЕТ 

Причины, по которым стоило бы ре- 
комендовать Banjo Pilot, попросту не 
приходят на ум. Банджо и Казуйи 
поселились в вашем сердце? Есть 
Banjo-Kazooie: Grunty’s Revenge — в 
ней тандем медведя и птички предс- 
тавлен в лучшем свете. Загорелись 
желанием прокатиться от души? 
Найдите картридж с Мапо Кай Зирег 
Circuit, и будет вам счастье — игра 
четырехлетней выдержки даст 
нынешней сто очков форы. ВР соиз- 
волила появиться не вовремя и не к 
месту, так что удивляться ее несос- 
тоятельности совсем не приходится. 
Ваге в последнее время халтурит. м 


Предполагалось, что описываемый про- 


ект будет носить название Diddy Kong 
Racing, однако позже Rare была приоб- 


Banjo Pilot 


№ ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance 


№ ЖАНР: racing 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; д04 
Ш ОНЛАЙН: 


http://tha.com/game.asp?1141%7032155%20132155 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ТАК БЫСТРО, КАК В 


F-Zero GP Legend 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Mario Kart Super Circuit 


НАША ОЦЕНКА: | 5 5 
Jobo P| 
Наше резюме: 

Заурядная гонка с участием мэскотов, наце- 
ленная на детскую аудиторию. Есть варианты 


получше, так что можно не беспокоиться по- 
чем зря. 


В BANJO PILOT НЕ ТОЛЬКО СОРЕВНУЮТСЯ В СКОРОСТИ — 
ВРЕМЕНАМИ СЛУЧАЮТСЯ НЕУДОБОВАРИМЫЕ ВОЗДУШНЫЕ ДУЭЛИ. 


ретена Microsoft, — и пришлось сменить 
игровую вселенную, а заодно и персона- 
жей. Banjo Pilot вышла только сейчас, хо- к 
тя разработка началась еще до появле- ь | yh 
ния GBA. 


ТАКАЯ КАРТИНА ОЖИДАЕТ ВАС ПОСЛЕ НЕЛЕГКИХ ПОЛЕТОВ. 
ВСЕ ТРИ ЗВЕРУШКИ ОТМЕННО АНИМИРОВАНЫ. 
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LOTR: The Battle for м j 
Бесплатные орки 


Игры: От компьют ых 4 
ее ческие аня poder на cee деву у 


Тест: ОМО-накопители 
Читают и пишут. Чего же боле 


ФЕВР 33) ль? 005 
ФЕВ ап on 


and \ 


ЧИТАЙ В ФЕВРАЛЕ: 


ИГРЫ 

World of Warcraft. 

Blizzard старательно вылизала игру до равномерного идеального 
блеска. Нам остается только восторженно щуриться 


LOTR: The Battle For Middle-Earth. 
Батальные сцены из фильма "Властелин колец" вошли в историю 
кинематографа. В игре они такие же. 


ПРАВДА ЖИЗНИ 

ИГРЫ: ОТ КОМПЬЮТЕРНЫХ К СЕКСУАЛЬНЫМ. 

Есть гипотеза, что если девушка злится, видя тебя за монитором, 
дело не в тебе и не в играх. Дело в ее нереализованных фантазиях, 
амбициях, мечтах... 


ЖЕЛЕЗО 


Тест. ВУО-накопители. Читают и пишут, чего же боле. 


p cet 3 
HS 


2 СОномером 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


(дате) 


Победителем конкурса в номере 02(179) объявляется Константин Иванов (г. Санкт-Петербург). 


Правильные ответы - А (12 патронов) и Б (15 рас). 


ОБЗОР РУССКОЯЗЫЧНЫХ РЕЛИЗОВ 


136 


ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ НЕДЕЛИ 


КОНКУРС 


Чтобы принять участие в розыгры- 
ше шести дисков, представленных 
в «Дайджесте», вам необходимо 

правильно ответить на два вопроса. 


1 = Почему Алешу прозвали 
Поповичем? 

А) Из-за любви к попсе 

Б) Из-за того, что он был сыном попа 
В) Из-за выдающейся филейной части 


2. Как называлась индийс- 
кая игра, от которой произошли 
шахматы? 


А) Чатуранга 


Б) Чупакабра 
В) Кувабара 


Ответы присылайте по электронной 
почте contest@gameland.ru или на наш 
почтовый адрес 101000, Москва, Глав- 
почтамт, а/я 652, «Страна Игр» до 15 
марта. Не забудьте сделать пометку 
«Дайджест, 04/2005» и указать имя, 
фамилию, обратный адрес с почтовым 
индексом. 


РАЛЛИ. 
ЧЕМПИОНАТ ЕВРОПЫ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Street Racing Syndicate 


№ ЖАНР: racing 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Руссобит-М» / @Е 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д04 


АЛЕША ПОПОВИЧ 
И ТУГАРИН ЗМЕЙ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Алеша Попович и Тугарин Змей 


Ш ЖАНР: adventure 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «10» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


TRUE CRIME: STREETS OF LA 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
True Crime: Streets of LA 


№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: action 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Activision 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1» 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Luxoflux 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РШ1 ГГц, 256 Мбайт RAM, З0-ускоритель (32 Мбайт) 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 500 МГц, 64 Мбайт ВАМ 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 800 МГц, 128 Мбайт RAM, ЗО-ускоритель (32 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.russobit-m.ru/rus/qames/srs 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Иногда правильный, достойный перевод 
достается невзрачной игре. Street Racing 
Syndicate — как раз такой случай. 


рецензии «Страны Игр» 

Street Racing Syndicate была 

заклеймена позором и 0603- 
вана посредственной развлекушкой. 
После душераздирающего провала 
NFSU2 (не коммерческого, но каче- 
ственного) требования, предъявляе- 
мые к гонкам, стали ниже, а потому 
обратить внимание Ha SRS все же 
стоит. Российская локализация игры 
хороша: РС-версия смотрится на 
редкость гламурно, правда, и сис- 
темные запросы у игры соответству- 
ющие. Перевод замечательный - от 
вступительной заставки до описания 
самой таинственной автозапчасти; 
все выглядит так, словно игра с са- 
мого начала создавалась для рус- 
ской аудитории. Но выбор редакции 
мы таки даем не только за локали- 
зационные прелести, а еще и за 
достоинства оригинала. А с этим у 
SRS дела обстоят не так радужно. 
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№ ОНЛАЙН: 
http://www.games.1c.ru/popovich 


№ OHNAMH: 
http:/Awww.games.1c.ru/true_crime 


Ш РЕЗЮМЕ: 


А и сильные, могучие богатыри на славной 
Руси! Век стоит Русь — не шатается! 
И века простоит — не шолох... не шилох... 


ы ходили в кинотеатр на 
«Алешу Поповича»? Пару лет 
назад такой вопрос показал- 

ся бы смешным, а теперь ничего, 

спокойно отвечаем, мол, ходили, как 
же не сходить. Более того, у нас, как 

и на Западе, релиз блокбастера соп- 

ровождается выпуском одноименной 

компьютерной игры. На РС «Алеша 

Попович» — это русский квест, сле- 

дующий букве и духу анимационно- 

го фильма настолько, насколько 
возможно, благо рисованные фоны 

в такой игре выглядят привычно и 

естественно. Сюжет скопирован 

достаточно скрупулезно, чтобы ро- 
лики из полнометражки смотрелись, 
как влитые, но и настолько вольно, 
чтобы в промежутках между ними 
встречались задачки для пытливого 
квестерского ума. Ждем «Алеша 

Попович 2: Илья Муромец» и «Але- 

ша Попович 3: Добрыня Никитич». 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Полицейский сериал, похожий на игру, 
напоминающую GTA. Очень жаль, что лока- 
лизованная версия выходит только на РС. 


се знают, что РС-версия СТА: 

Vice City He только He уступа- 

ет своим консольным 
собратьям, но даже их превосходит. 
Иначе обстоят дела с Тгие Сите. От- 
сутствие тумана обнажает убогие се- 
рые коробки небоскребов, а благо- 
даря высоким разрешениям прек- 
расно видно, как машины выскаки- 
вают из пустоты в двадцати метрах 
от вас. True Сите расходится с GTA 
не только внешне: мы играем за по- 
лицейского, известного нестандарт- 
ными методами ведения расследова- 
ний. Этим и займемся, не забывая 
колесить по огромному открытому 
городу и раскрывать «случайные» 
преступления. Российская версия пе- 
реведена с выдумкой и озвучена 
настолько профессионально, что сю- 
жетные вставки превращаются в по- 
лицейский телесериал. За них мы 
True Crime и любим. 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Shadowman 

№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ш РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


P 166 МГц, 32 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb (8 Мбайт) 


Ш ОНЛАЙН: 


http://www.russobit-m.ru/rus/qames/shadow 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Экшн из глубины времен. Представьте 
себе Prince of Persia: The Sands of Time 
в загробном мире и с пистолетами! 


а обратной стороне коробки 

стоит копирайт: «2004 год, 

Acclaim». Ax, оставьте! Этот 
«фантастический ЗО-экшн» вышел 
под именем Shadowman еще в 1999 
году. На той же обратной стороне мы 
находим упоминание о «профессио- 
нальной озвучке». С ней вышел 
конфуз: запустив игру, мы обнаружи- 
ли, что диалоги в заставках на движ- 
ке снабжены русскими субтитрами, 
но не озвучены. Более того, ориги- 
нальная английская речь из игры бы- 
ла зачем-то вымарана. Получается 
картина весьма странная: персонажи 
в тишине шевелят губами, бранятся 
и мирятся, а игрок сидит и мирно чи- 
тает текст внизу экрана. В немудре- 
ной игре, конечно, вряд ли кто-то за- 
путается, но вот разобраться в сю- 
жете ой как непросто. Да и вообще, 
представление о хорошей локализа- 
ции у нас вовсе не такое. т 


«Руссобит-М» / GFI 


CHESSMASTER 
10-ОЕ ИЗДАНИЕ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Chessmaster 10th Edition 

Ш ПЛАТФОРМА: РС 
№ ЖАНР: logic 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Ubisoft 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 
Ш РАЗРАБОТЧИК: 

Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


РИ 500 МГц, 128 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb (32 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Awww.akella.com/pub-chess10ed-ru.shtml 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Благодаря Chessmaster один из редакторов 
«Страны Игр» научился играть в шахматы. 
Еще рекомендации нужны? 


есятый Chessmaster прекрас- 


нен! Десятый Chessmaster 
великолепен! Мы обожаем 


десятый Chessmaster! В качестве эн- 


циклопедии, учебника и сборника 
чертовой прорвы шахматных досок 
ему нет альтернативы. При первом 
запуске игра обязательно спросит, 
какой у вас шахматный стаж. Отве- 
чайте честно! Chessmaster друже- 
любно относится к начинающим и 


даже к абсолютным чайникам, подс- 
казывает им удачные ходы и предос- 
терегает от катастрофических оши- 

бок. Увлекающиеся шахматами тоже 


внакладе не останутся: разрядникам 


программа спуску не даст. Огромное 


количество информации обернуто в 
роскошную, прелестную трехмерную 
графическую оболочку и снабжено 
грамотным переводом на русский 
язык. Сразу видно: «Акелла» выпус- 
кает Chessmaster не первый раз. п 


СУПЕРСЕМЕЙКА 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


The Incredibles 


Ш ЖАНР: action/platform 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый Диск» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Heavy Iron 
1 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


РИ! 800 МГц, 256 Мбайт ВАМ, ЗО-ускоритель (32 Мбайт) 


http:/Avww.nd.ru 


Суперсплав супержанров по мотивам супер- 


фильма. Суперигра, суперперевод и супероз- 


вучка на одном супердиске! 


ОСА PANIM TUR) POUT РОЛЬННИ ШГ 


ы боялись, как бы русский 
дубляж мультфильма The 
Incredibles не подпортил 

американского юмора и не похоро- 

нил игру слов. Кто смотрел «Су- 
персемейку» в кинотеатре знает, 
что опасения оказались напрасны- 
ми: все было в лучшем виде. Лока- 
лизация игры The Incredibles выш- 
ла ничуть не хуже, чем перевод 
картины; недаром над ней труди- 
лись те же актеры, что озвучивали 
мультфильм. Результат их работы 
можно описать одним словом — 
прекрасно! Грамотный перевод, не- 
затертые шрифты, остроумные ди- 
алоги и неплохие «боевые фразы» 
делают русскую «Суперсемейку» 
суперигрой. The Incredibles — не 
просто платформер, а комбинация 
жанров: в роли мистера Исключи- 
тельного мы деремся с грабителя- 


ошибитесь! 
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ми и роботами; в амплуа миссис 
Исключительной решаем прыга- 
тельные головоломки; в бутсах 
Шастика несемся по дороге, чтобы 
не опоздать в школу; в образе Фи- 
алки прячемся от солдат, дрожим 
и боимся. Игра точно передает ха- 
рактеры героев, а ее сюжет повто- 
ряет то, что мы видели в фильме; 
поэтому и заставки, вырезанные 
из мультипликационной версии 
The Incredibles, всегда в тему. И 
последнее. В магазинах продается 
два диска с играми по мотивам 
The Incredibles. Это воспетый нами 
платформер и сборник детских ми- 
ни-игр под названием «Суперсе- 
мейка: забавные приключения». 
На обложке первого — логотип The 
Incredibles, второго — персонажи 
мультфильма и рейтинг «3+». Не 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


НОВОСТИ 


В России теперь производят мобильные телефоны. 


НЕУТОМИМЫЙ ФИШЕР 


Ubisoft He устает радовать 
нас новыми похождения- 
ми Сэма Фишера, а ком- 
пания Gameloft — портиро- 
вать их на мобильные те- 
лефоны. На этот раз речь 
пойдет о Tom Clancy’s 
Splinter Cell: Chaos Theory. 
Некий программист раз- 
работал невероятные алгоритмы, способные 
парализовать азиатскую фондовую биржу и 
позволяющие захватить управление баллисти- 
ческими ракетами. Разыскать этого нехороше- 
го человека и спасти мир теперь предстоит са- 
мому секретному и донельзя профессиональ- 
ному супер-агенту. Само собой, под нашим 
чутким руководством. 

Кроме изрядно похорошевшей графики, авто- 
ры обещают солидно разросшийся шпионский 
арсенал и даже говорят о большей свободе 
действий. Игра должна появиться в марте это- 
го года — одновременно с выходом ее «стар- 


РОССИЙСКИЕ МОБИЛЬНИКИ 


Компания «Мобильные ТелеСистемы» начала 
выпуск телефонов под собственной торговой 
маркой. Напомню, что выпуск первых фирмен- 
ных аппаратов (раскладушек S-680) был наме- 
чен еще на лето. Но тогда дело не заладилось, 
и первые две модели — 42 и МЗ — появились на 
свет лишь совсем недавно. 

Они представляют собой обычные мобилки эко- 
ном-класса. Дизайн вполне удачен, но не отли- 
чается оригинальностью. По крайней мере, де- 
жавю обеспечено. Характеристики стандартны 
для бюджетных телефонов — экран Ha 4096 цве- 
тов, 40-голосная полифония и десяток разнооб- 
разных функций. Посетовать, пожалуй, можно 
лишь на отсутствие ставшего уже привычным 
Bluetooth и невозможность подключения к MO- 
бильному Интернету посредством GPRS/WAP . 
Приобрести эти новинки уже можно во многих 
офисах компании всего лишь за 1800 рублей, 
но исключительно при условии заключения 
контракта на $20, иначе их стоимость составит 
2400 рублей. Кроме того, замена сим-карты в 


Автор: 
Илья «@М» Вайнер 
iv@gameland.ru 


ЮБИЛЕЙ BOMBEPMEHA 


Один из ветеранов игро- 
вого фронта отмечает 
нынче круглую дату. Уже 
двадцать лет Бомбермен 
бороздит экраны монито- 
ров, телевизоров, а с не- 
которых пор — и мобиль- 
ных телефонов. Самая 
первая игра вышла в да- 
леком 1985 году и пред- 
назначалась для консоли NES. С тех пор она ус- 
пела появиться практически на всех существую- 
щих платформах. Мобильный дебют проекта 
состоялся в конце 2003 года, и на сегодняшний 
день было продано более полумиллиона копий. 
Но это только начало. Два месяца назад компа- 
ния Living Mobile выпустила Super Bomberm, и в 
настоящий момент вовсю трудится над 
Bomberman Kart и 3D Bomberman. Последняя из 
них, судя по клятвенным заверениям разработ- 
чиков, сможет похвастаться технологией 3D 
Java. Их выход планируется на первый и вто- 


ших» версий. этих мобильных не предусмотрена, так что 
«изменить» своему оператору практически не- 


ВОЗМОЖНО. 


рой квартал этого года соответственно. 
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ЧТОБЫ ПОЛУЧИТЬ ИГРУ 


ОТПРАВЬТЕ НА НОМЕР 3010 (ОДИН ДЛЯ ВСЕХ ОПЕРАТОРОВ) 


http://playmobile.ru/games 


Мы благодарим компанию «ПлейМобайл» за помощь в подготовке рубрики. 


Все о мобильных играх 


СООТВЕТСТВУЮЩЕЕ ВАШЕМУ ТЕЛЕФОНУ СООБЩЕНИЕ PLAY Подробная инструкция по настройке WAP находится Ha диске. 
DIE HARD Sharp GX10 Motorola V555 Nokia 7650 SonyEricsson T616 Samsung E600 Nokia 5100 Motorola V220 Nokia 8910i Nokia 6225 
97116310096 Sharp GX10i Motorola V600 Nokia 7650с SonyEricsson T618 Samsung E700 Nokia 5140 Motorola V300 Nokia N-Gage Nokia 6230 
Alcatel 7351 Sharp GX15 Motorola V620 Nokia 89101 SonyEricsson T628 Samsung E710 Nokia 6100 Motorola V400 Nokia N-GageQD Nokia 6585 
Motorola V220 Sharp GX20 Motorola V80 Nokia N-Gage SonyEricsson T630 Samsung E800 Nokia 6108 Motorola V500 Siemens C60 Nokia 6610 
Motorola V300 Sharp GX30 Nokia 3100 Nokia N-GageQD SonyEricsson Z600 Samsung E810 Nokia 6200 Motorola V535 Siemens C65 Nokia 6650 
Motorola V400 Siemens C65 Nokia 3200 Samsung C100 Samsung X460 Nokia 6220 Motorola V555 Siemens CX65 Nokia 6800 
Motorola V500 Siemens CX65 Nokia 3220 Samsung C110 TOM AND JERRY FOOD Samsung Z105 Nokia 6225 Motorola V600 Siemens CX70 Nokia 6810 
Motorola V525 Siemens M65 Nokia 3300 Samsung E700 ОНТ 3040096 Sharp GX10 Nokia 6230 Motorola V620 Siemens M55 Nokia 6820 
Motorola V600 Siemens 365 Nokia 35101 Samsung E710 Motorola E398 Sharp GX10i Nokia 6585 Motorola V80 Siemens M65 Nokia 7200 
О 109 Siemens SL65 Nokia 3530 Samsung E800 Motorola V180 Sharp GX15 Nokia 6600 Nokia 3100 Siemens MC60 Nokia 7210 
Nokia 3200 Siemens SX1 Nokia 3586 Samsung E810 Motorola V220 Siemens C65 Nokia 6610 Nokia 3200 Siemens 355 Nokia 7250 
90983300 SonyEricsson F500i Nokia 3595 Samsung E820 Nokia 3100 Siemens CV65 Nokia 6620 Nokia 3220 Siemens S65 Nokia 7250i 
We eddy SonyEricsson K500i Nokia 3650 Samsung Р400 Nokia 3200 Siemens CX65 Nokia 6800 Nokia 3300 Siemens SK65 Nokia 7260 
МОЮ: 3020 SonyEricsson K700 Nokia 3660 Samsung $100 Nokia 3300 Siemens CXT65 Nokia 6810 Nokia 35101 Siemens SL55 Nokia 7650 
nokia S600 SonyEricsson 71010 Nokia 5140 Samsung S300 Nokia 35101 Siemens CXV65 Nokia 6820 Nokia 3650 Siemens SL65 Nokia N-Gage 
Nokia S660) Nokia 6100 Samsung X100 Nokia 3650 Siemens M65 Nokia 7200 Nokia 3660 SonyEricsson T610 SonyEricsson T610 
nokia. S100 a manos Nokia 6108 Samsung Х108 Nokia 3660 Siemens S65 Nokia 7210 Nokia 5100 SonyEricsson T616 SonyEricsson T616 
Nokia 120 ta cesao Nokia 6200 Samsung X400 Nokia 5100 Siemens SX1 Nokia 7260 Nokia 5140 SonyEricsson T618 SonyEricsson T618 
Nokia: 100 Le 65500 Nokia 6220 Samsung X608 Nokia 5100 SonyEricsson F500 Nokia 7650 Nokia 6100 SonyEricsson T628 
Wea LG G7000A Nokia 6225 Sharp GX20 Nokia 6220 SonyEricsson K500 Nokia N-Gage Nokia 6200 SonyEricsson T630 м 
Hokiai6250) Nokia 6230 Sharp GX30 Nokia 6230 SonyEricsson K700 Nokia N-GageQD Nokia 6220 SonyEricsson 7600 
Nokia 6600 LG G7020 5 1 - - Е Motorola C650 
: Nokia 6585 Sharp GX32 Nokia 6600 SonyEricsson Z1010 Samsung E700 Nokia 6230 SonyEricsson Z608 5 
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TRUCK TYCOON 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ | ОБЗОРЫ 


№ РАЗРАБОТЧИК: Lunagames 
№ ЖАНР: strategy 
№ ОЦЕНКА: 4 
м стоимость: 2 доллара 
Ш ОНЛАЙН: 


http://lunagames.com 


Если у Bac нет ничего, кроме ядовито-зеле- 
ного костюма, большого грузовика и свет- 
лой мечты номиналом в миллион североа- 
мериканских рублей, то вам прямая дорога 
в транспортные магнаты. Главное, найти 
волшебную страну, где к двадцать первому 
веку не успели провести дорог между горо- 
дами и изобрести автобусы. Заброшенные 
в лесах заводы также приветствуются. 
Ценители Transport Tycoon уже, наверное, 
потирают руки в предвкушении, и они абсо- 
лютно правы — пора навести здесь порядок! 
Наши задачи привычны и чем-то напомина- 
ют утренний выпуск новостей: поднять про- 
мышленность, организовать снабжение, 
поставить на поток производство продуктов 
и изъять у населения соответствующее тру- 
дозатратам количество денежных знаков. 
Для этих благих целей нам выделено де- 


сять огромных сценариев, по несколько го- 
родов в каждом. Для начала придется 
прокладывать дороги и налаживать достав- 
ку товаров с имеющихся предприятий. За- 
то, сколотив небольшой капитал, можно 
будет развернуться по-настоящему: отстра- 
ивайте фабрики, расширяйте города, а 
вместе с ними и автопарк. 

Игра проходит в реальном времени, но ко- 
манды удобнее отдавать в режиме паузы. 
Переместив курсор стрелочками, необхо- 
димо нажать центральную кнопку и выб- 
рать, что, собственно, вы хотите на этом 
участке создать. Так же настраиваются 
торговые пути и закупаются грузовики. 
Быть магнатом, оказывается, совсем не 
сложно. Зато чертовски интересно. 

Покрыв всю карту дорожным полотном и 
мудреными маршрутами, начинаешь на са- 
мом деле преисполняться гордости за соз- 
данную империю. Удовольствие портит 
только на редкость унылая графика, к тому 
же не щеголяющая детализацией. Так что 
дизайнеру игры стоит купить себе 
Townsmen 2 или пару пачек антидепрес- 
сантов, а вам — сыграть в Truck Tycoon. 


№ РАЗРАБОТЧИК: QPlaze/RMG 


Ш ЖАНР: shooter 


м стоимость: 2 доллара 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.qplaze.com 


Pes бензопилы, ошметки тел, 
грохот взрывов и фраги, фраги, 
фраги... Добавить азарта, нес- 
колько ботов на убой и побольше 
космических пейзажей. Переме- 
шать. Запустить. Вконец разря- 
див батарею, положить телефон, 
выдохнуть. 

Странно, но такими «коктейля- 
ми» мобильных геймеров раньше 
не угощали. Да, дежавю при виде 


№ РАЗРАБОТЧИК: NET Lizard 


ЖАНР: strategy 


№ стоимость: 2 доллара 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www. netlizard.net 


Уверен, половина читателей, дой- 
дя лишь до заголовка этой 
статьи, закрыла журнал и скача- 
ла себе игру. Они однажды уже 
играли в 2. А оставшимся неофи- 
там, наверное, не терпится уз- 
нать, чем же так приглянулось 
нам это невзрачное творение? 
Хотя бы тем, что именно так и 
выглядела самая зажигательная 
стратегия 1996 года. Да и многие 


названия было вполне естествен- 
ным. Перед нами ядреная смесь 
Unreal Tournament, Quake 3 Arena 
и Doom. Хотя, как бы заманчиво 
это все ни звучало, в сотне кило- 
байт уместиться может немногое. 
Но для двенадцати различных 
карт и двух классических режи- 
мов игры место все же нашлось. 
В обоих из них на растерзание 
нам выдается три соперника. А 
дальше на ваше усмотрение: ли- 
бо устраиваем кровавый беспре- 
дел, либо делимся на две коман- 
ды и начинаем бесконечную охо- 
Ty за «полковыми знаменами». 
Помочь нам в этом нехитром де- 
ле должен небольшой арсенал, 


более поздние, пожалуй, тоже. 
Увы, ударный юмор улетучился, а 
такой графикой вряд ли можно 
похвастаться, даже учитывая мо- 
бильность проекта. Вот обретен- 
ный игрой пошаговый режим ее 
не только ничуть не портит, но и 
заметно обновляет. 

Концепция осталась неизменной — 
толпы роботов без сна и отдыха 
отправляют друг друга на метал- 
лолом, в попытке захватитыьотвое- 
вать еще один заводик по произ- 
водству себя любимых. Карта, как 
и раньше, разделена на несколько 
зон. Но их удержание дает теперь 
не ресурсы, а сразу готовый кон- 
вейер. Звучит примитивно? А вы 


которого, впрочем, вполне доста- 
точно для придания игре такти- 
ческого налета. Лазер стреляет 
быстро, но слабо, базука — редко, 
но хватит и одного раза. А бензо- 
пила... Ну разве тут нужны ком- 
ментарии? 

Процесс взаимного отстрела при- 
ятно разнообразят разбросанные 
по карте космические «байки», 
лифты и этакие трамвайчики, 
позволяющие незаметно оказать- 
ся во вражеском тылу. 
Раздражает лишь предельная од- 
нообразность локаций. Да и сете- 
вой режим был бы не лишним. В 
такой-то игре! Но она и без него 
вполне хороша. Уж поверьте. 


попробуйте установить свой конт- 
роль над всей картой. 

Кроме обычной пехоты, нам дос- 
тупны гранатометчики и танки, 
но по-настоящему игру усложня- 
ет лишь искусственный интел- 
лект. Противник самым ковар- 
ным образом лезет на слабоза- 
щищенные фланги и неплохо 
концентрирует атаки. Так что од- 
на партия иногда затягивается 
на целый час. Не хочется повто- 
ряться, но и эта игра сильно 
страдает от однородных и до- 
вольно убогих пейзажей. Да, 
приятно вновь увидеть старый- 
добрый 7. Но не настолько же 
старый... 
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DIE HARD 


№ РАЗРАБОТЧИК: Telcogames 
Ш ЖАНР: action 
№ ОЦЕНКА: 5 
м стоимость: 2 доллара 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.telcogames.com 


Если вы видите это название впервые, счи- 
тайте, что вам повезло. Тогда вся серия 
одноименных компьютерных игр прошла 
мимо вас, избавив от лишних нервных пот- 
рясений. Но «Крепкий Орешек» вы ведь 
все равно смотрели? 

Нет? Серьезно? Значит, вас ожидает ко- 
роткая «вводная», рассказывающая о том, 
как злобные террористы захватили залож- 
ников в огромном небоскребе, а спасать их 
придется, ясное дело, вам. Игра очень ста- 
рается быть похожей на фильм, и, надо 
сказать, ей это удается. Обильные сюжет- 
ные вставки выглядят не слишком шикар- 
но, но вполне достоверно. 

Качество графики здесь вообще очень 


внушает уважение. К тому же в косолапом 
герое безошибочно угадывается гражданин 
Маклейн, пусть сержант Роувелл и похож 
на матерого вурдалака. 

Главное отличие Die Hard от прочих мо- 
бильных stealth-action — прямое управление 
подопечным. Это намного удобнее, чем в 
том же Tom Clancys Rainbow Six 3, но в ре- 
зультате игра становится гораздо аркад- 
нее. Выигрывает тот, кто выстрелил пер- 
вым. Хотя поломать голову придется не 
один раз. Здание огромно и поиск очеред- 
ного ключа может затянуться надолго. А 
надо ведь еще спасти тридцать заложни- 
ков и уложить сотню террористов (и не на- 
оборот!). Вам предстоит красться вдоль 
стен, заглядывать в каждый шкаф и обыс- 
кивать убитых супостатов. Зато, сохранив 
жизни всем гражданским, вы будете воз- 
награждены секретным заданием. 

Скуку нагоняют лишь чрезмерно обширные 
и абсолютно ненужные комнаты, в которых 
несложно и заблудиться. Но больше жало- 


спорное. Правда, персонажи довольно 
скудно прорисованы, зато их анимация 


MAZENESS 


№ РАЗРАБОТЧИК: Bogee Interactive 
№ ЖАНР: logic 
Ш ОЦЕНКА: 5 
м стоимость: 2 доллара 
Ш ОНЛАЙН: 


http://bogee-qames.com 


TOM AND JERRY FOOD FIGHT 


№ РАЗРАБОТЧИК: Масгозрасе 
Ш ЖАНР: one screen action 
№ ОЦЕНКА: 4 
м стоимость: 2 доллара 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.elkware.com 


Да, вволю напридиравшись к недо- 
четам геймплея и графическим изъ- 
янам других игр, я взял да и влепил 
«пятерку» паре разноцветных шари- 
ков на голубом фоне. И дело не в 
моем извращенном вкусе, просто я 
уже третий час пытаюсь довести их 
до финиша! 

На первый взгляд все элементарно — 
две «фишки», два поля, две конеч- 
ные точки. Но карты разные, а вот 
подопечные «колобки» передвигают- 
ся синхронно. Единственная возмож- 
ность изменить их взаимоположение 
— упереть один из них в стенку. И уч- 


8080 


Давным-давно, когда деревья бы- 
ли большие, а «Том и Джерри» 
смотрелся, как заправский блок- 
бастер, у детворы была только од- 
на «карманная консоль» — «Ну, 
погоди!». До сих пор не возьму в 
толк, зачем волку нужны были ки- 
лотонны куриных яиц... Впрочем, с 
каких пор мыши питаются вишней 
и клубникой, я тоже не знаю. Но 
на протяжении целых пятнадцати 
уровней с удовольствием осво- 
бождал от них хозяйский холо- 
дильник. Смысл с годами и сме- 
ной персонажей не изменился — 
мышонку необходимо вовремя 
подставлять под продукты пудинг, 
переправляя затем добычу в свою 
необъятную коробку. Красивая 
графика, отличная озвучка, нем- 
ного юмора и море бонусов... 
Вспомните детство? 
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ваться не на что. Здесь есть даже мини- 
карта и скромное подобие инвентаря. 


тите, за край карты выходить нельзя! 
Приходится просчитывать ходы бук- 
вально с самого начала и... все рав- 
но ничего не получается. 
Пошевелить мозгами нам предла- 
гается на двенадцати уровнях и, 
учитывая возрастающую слож- 
ность, их хватит надолго. Хотя, 
признаться, можно было бы сде- 
лать и больше, благо излишней па- 
мяти для игры не требуется. Доба- 
вить нечего. Все гениальное всегда 
будет простым, а головоломки ни- 
когда не исчезнут с экранов мо- 
бильных телефонов. 


№ ЖАНР: shooter 
м стоимость: 2 доллара 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.zaroup-mobile.com 


Не перестаю удивляться, нас- 
колько скролл-шутеры неисто- 
щимы на интересные новинки 
и... старые глупые недочеты. От- 
личная графика, динамичный 
геймплей, яркие спецэффекты. 
Кругом без остановки что-то 
мельтешит, взрывается и появ- 
ляется с неожиданных сторон. 
Чем не крутая стрелялка? К тому 
же все это дополняет оригиналь- 
ная система апгрейдов. Чем 
больше настреляем супостатов, 
тем быстрее получим новую 
пушку. Казалось бы, ничего осо- 
бенного, но врагов начинаешь 
укладывать с особым энтузиаз- 
мом. Вот только продлится он, 
увы, недолго. Наш супер-ко- 
рабль не выдерживает и одного 
попадания, и вскоре просто уста- 
ешь переигрывать уровни... 
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Здравствуйте, с ва- 
ми рубрика «Кибе- 
рспорт» и ее веду- 
щий Polosatiy. В 
Южной Корее стар- 
товал чемпионат 
World e-Sport Games 
2005. Официальный 
сайт соревнований 
буквально разрыва- 
ется от наплыва по- 
сетителей — болель- 
щики со всего света 
первыми хотят уз- 
нать, как завершил- 
ся очередной поеди- 
нок с участием их 
кумира. Россияне 
изо всех сил под- 
держивают москви- 
ча Deadman’a — о его 
выступлении на тур- 
нире вы сейчас уз- 
наете. Также в номе- 
ре: анонс Battle.net 
Tournament Season 
Two, победа России 
на CSCL Season 2 
East Qualifier и сове- 
ты по игре за Орду в 
Warcraft Ill: The 
Frozen Throne. 
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зия против Старого Света. 
=) \ Именно так можно назвать 

противостояние сильнейших 
игроков Европы, Южной Кореи и Ки- 
тая на WEG 2005. Чем ответят приз- 
нанные мастера из Швеции, Болга- 
рии, Франции на вызов «местных» 
бойцов, многие из которых прежде 
не проявляли себя на мировой аре- 
не? И вряд ли кто-то осмелится наз- 
вать явного претендента на победу в 
данных соревнованиях. 
В дебюте 64AMD.Deadman’y проти- 
востоял китаец Eat. Матч проходил 
на новой для киберсостязаний карте 
Nightheaven. Россиянин с первых ми- 
нут ринулся в наступление и доволь- 
но быстро завалил вражеского героя. 
Не давая противнику опомниться, 
москвич под аплодисменты публики 
добил остатки чужого войска и унич- 
тожил неприятельскую базу. Сопер- 
ники даже не успели толком развить- 


ся, как сражение завершилось. Вто- 
рая битва, с земляком ЕаРа 
YolinY.Sky’em, к сожалению, проходи- 
ла по противоположному сценарию. 
В начале встречи Deadman также по- 
пытался насолить оппоненту, в то 
время как тот охотился на нейтраль- 
ных монстров. Казалось бы, чего 
проще. Однако после смерти одного 
из чудищ китайцу досталось заклина- 
ние, способное вызывать скелетов, 
чем и воспользовался везунчик. В 
результате штурм россиянина зах- 
лебнулся, и к тому же наш парень ли- 
шился героя. Контратака не застави- 
ла себя долго ждать. Теперь, чтобы 
попасть в плей-офф, столичному дуэ- 
лянту необходимо победить корейца 
Zacard’a, вице-чемпиона WCG 2004. 
Этот игрок в отсутствие 4K.Grubby 
считается главным кандидатом в по- 
бедители и уже разгромил в очных 
поединках Eat’a и YolinY.Sky’a. 


$27000 


lizzard не только делает первоклассные игры, но и 
крайне трепетно относится к фанатам своих проектов. 
’ Регулярная зачистка серверов от жуликов, отладка иг- 

рового процесса после выхода игры в свет, новые патчи — 
это лишь часть огромной работы сотрудников компании. И 
вот недавно Blizzard снова обрадовала своих поклонников, 
анонсировав второй сезон Battle.net Tournament, турнира no 
Warcraft Ш: The Frozen Throne с суммарным призовым фон- 


дом в 27 тысяч долларов (наличные и железо). Соревнования 
пройдут по Интернету, и чтобы участвовать в них, необходи- 
мо до 2 мая 2005 года круче всех прокачать свой аккаунт. В 
конкурсе засчитываются индивидуальный и парный рейтинги 
всех четырех gateway’eB (Lordareon, Northrend, Azeroth и 
Kalimdor). К бойцам в дуэльной номинации присоединятся 
финалисты Battle.net Tournament Season One: Showtime, 
PhoeNix_ReMinD и RendeyQ. Перед стартом второго сезона 
произойдет обнуление статистики, после чего можно смело 
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включаться в борьбу за первую строчку новой таблицы. Кста- 
ти, ненавистное ограничение на 50 уровней прокачки и 22500 
очков опыта отныне исчезает. Победители во всех дисципли- 


нах, помимо денег, получат навороченные компьютеры от 
Alienware Агеа-51 и кучу подарков от Microsoft, Creative Labs, 
Razer, D-Link и Ideazon. Подробности о турнире и правилах 
можно прочитать в Интернете на сайте 

http://www. battle.net/war3/tournaments/index.shtml. | 


Триумф России на 
CSCL Season 2 East 


феврале закончился первый 
В этап отборочных интернет- 

соревнований на турнир 
Counter-Strike Champions League 
Season 2. В состязаниях приняло 
участие множество европейских ко- 
манд, разбитых на восемь подг- 
рупп. Россия была представлена 
тремя кланами: iTs, NiceOne и 
Begrip. Они попали в «восточный 
регион» квалификации, где с еще 
тридцатью претендентами в тече- 
ние месяца сражались за един- 
ственную путевку на второй тур 
чемпионата. Для NiceOne соревно- 
вания закончились быстро — сто- 
личных бойцов сразу остановили 
венгры из Slayer Brothers Clan. Куда 
успешней выступила П$ — она доб- 
ралась до полуфинала, где в упор- 
ной борьбе (14:16 на de_cbble) усту- 
пила сербской 4Glory. И, наконец, 
Ведир (Flatra, Graver, Хоа, Ней, 
Piton), которая на 90% состоит из 
бойцов ForZe, расставшихся с капи- 
таном Хепйгоп’ом ради приглаше- 
ния именитых шведов, разгромила 
всех противников и выиграла отбо- 
рочные. В дебюте россияне не без 
труда одолели словацкую Fu, a 3a- 
тем одержали верх над поляками 
из Bstok. Настоящие трудности Ha- 
чались на стадии 1/4 плей-офф — 
лишь в дополнительное время 
Begrip справилась с чешским чем- 
пионом nEophyte. Intel. Последую- 
щие битвы выдались куда менее 


Результаты CSCL 
Season 2 East 
Qualifier: 


1 место — 
2 место — 
3-4 места — 


Begrip (Россия); 
4Glory (Сербия); 
iTs (Россия), 

Godz (Румыния). 


СЕВЕР 
Wings (Финляндия); 
ЮГ 


Ultimate (Греция); 
АЛЬПЫ 


Gsg-9 (Австрия); 
БЕНИЛЮКС 

Calibre (Голландия); 
ВЕЛИКОБРИТАНИЯ 
Ants; 

ГЕРМАНИЯ 

ОКН; 

ФРАНЦИЯ 

HQ. 


На втором этапе чемпионы региональных 
отборочных и 24 приглашенных команды 
разыграют четыре путевки на ГАМ-финал 
турнира, который пройдет в Германии. 


напряженными, хотя участников ос- 
тавалось совсем мало. Сокруши- 
тельный разгром румын из Godz и 
«сухая» победа над 4Glory (счета 
16:5 на de_dust2 и 16:7 на de_infer- 
по) в заключительном матче при- 
несли москвичам не только море 
радости, но и право участвовать во 
втором этапе соревнований. м 


SPORTS LEAGUE 
= 


Ha нашем CD 


Английская и русская версии патча 1.17a для Warcraft Ill: Reign of Chaos и The Frozen 
Throne, патч 1.1 для Doom 3, коллекция демо-записей Counter-Strike с Hot Saturday 
Night #8 и CSCL #2, ролики Q3 с Piter NonStop 1x1 и 3DClub 1x1, риплеи с WC3L #7 и 
VOD'bI с World e-Sport Games 2005, а также популярный демо-плеер Seismovision 2.24. 


сем известно, что 
лучшим игроком в 
Warcraft Ш: The 
Frozen Throne вообще и за 
Орду в частности является 
голландец 4K.Grubby, и он 
вновь это доказал Ha WCG 
2004 Grand Final. После сво- 
его триумфа на мировом 
чемпионате Грабби вовсю 
продолжает упражняться и 
придумывает интересные 
стратегические ходы, кото- 
рые проверяет в деле на 
различных онлайн-турнирах. 
Сегодня мы разберем увле- 
кательную битву в рамках 
лиги WO3L #7 между Grubby 
и Zerter’om (раса Ночных 
эльфов) из клана Ownage. 
Голландец использовал дос- 
таточно необычные и сме- 
лые приемы, принесшие ему 
красивую победу. 
В начале игры вам дается 
Дом Вождей, а также пятеро 
рабов, четырем из которых 
без промедления приказывай- 
те добывать золото, а одному 
— возводить Алтарь Бури. В 
основном здании наймите 
еще нескольких тружеников. 
Первого появившегося отп- 
равьте на рудник, второй пус- 
кай создает Логово Орков, 
третий — Казармы. Всех осво- 
бодившихся от строительства 
работяг бросайте на вырубку 
леса. Главным героем выби- 


райте Вождя Минотавров с 
заклинанием «Аура выносли- 
вости» (в дальнейшем разви- 
вайте «Волну Силы»). 
Возведите дополнительные 
Казармы и Логово Орков и 
приступайте к тренировке Бу- 
гаев. Как только у вас набе- 
рется 3-4 солдата, нападайте 
на нейтральных монстров, 
обитающих поблизости. Не 
забудьте построить Лавку 
Знахаря, чтобы приобретать 
«Лечебный эликсир» и «От- 
вар Просветления». Когда ва- 
ша армия разрастется до 8-9 
бойцов, исследуйте «Грабеж» 
в Доме Вождей. Благодаря 
этой способности Бугай (а 
также Волчий всадник и раб) 
при каждом ударе по вражес- 
кому зданию будет добавлять 
в вашу казну несколько золо- 
тых монет, а противник, соот- 
ветственно, лишится такой 
же суммы. Теперь вам предс- 
тоит самое увлекательное. 
Любым из юнитов разведайте 
чужие владения и проследи- 
те, чтобы войска соперника 
покинули базу - для прокачки 
героя, например. Как только 
гонец убедится, что угрозы 
нет, идите в наступление, 
сосредоточившись на глав- 
ной постройке противника 
(перед маневром купите ма- 
гию «Ускорения»). Возможно, 
вам удастся разрушить ее (и 


АТАКУЯ ГЛАВНОЕ ЗДАНИЕ, НЕ ОБРАЩАЙТЕ ВНИМАНИЯ НА ВРАЖЕСКИЕ 
УДАРЫ И ПОСЛЕ УНИЧТОЖЕНИЯ ЦЕЛИ ТЕЛЕПОРТИРУЙТЕСЬ НА БАЗУ. 


СТРОЙТЕ ЛОГОВА ОРКОВ В ГЛУБИНЕ БАЗЫ, ЧТОБЫ 
| ВАША ОБОРОНА БЫЛА БОЛЕЕ ЭФФЕКТИВНОЙ. 


пополнить свои ресурсы) до 
того, как неприятель вернет- 
ся. В противном случае ата- 
куйте основное здание и, ког- 
да оно практически разру- 
шится, используйте «Свиток 
Возвращения героя», чтобы 
очутиться у себя на базе. Это 
заклинание действует не сра- 
зу, и Бугаи успеют уничто- 
жить цель. Таким образом вы 
не только затормозите разви- 


тие противника, но разживе- 
тесь его деньжатами. 
Дальнейшее поведение за- 
висит от ваших собственных 
предпочтений, а Grubby пос- 
тупил так. Первым делом 
возвел Лесопилку и вылечил 
«Отваром Просветления» тя- 
желораненых солдат. Затем 
исследовал «Железное ору- 
жие ближнего боя» (а потом 
«Стальное»), увеличиваю- 


ПОМНИТЕ, ЧТО ЗА НЕЙТРАЛЬНЫХ МОНСТРОВ ДАЮТСЯ ОЧКИ 
ОПЫТА, ЕСЛИ ГЕРОЙ ПРОКАЧАН НЕ ВЫШЕ ПЯТОГО УРОВНЯ. 


щее силу ударов Бугаев, ко- 
торых к тому времени было 
уже около 15 штук. Призвав 
в армию несколько Охотни- 
ков за головами (и сделав 
upgrade до Берсерков) на 
случай появления у против- 
ника воздушных юнитов и 
для успешного противостоя- 
ния Охотницам, Грабби эф- 
фектно выиграл решающий 
бой и победил в матче. 


На этом рубрика «Киберспорт» заканчивается. Присылайте вашу критику и пожелания на электронный адрес polosatiy@gameland.ru, я с удовольствием отвечу на все 
письма. Читайте в следующем номере: результаты региональных квалификаций Ha ASUS Winter 2005, итоги CPL Turkey и обзор первых матчей Euro Cup XI 
по Counter-Strike и Warcraft Ill: The Frozen Throne. 
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сагемах (дате) 


СЕТЬ ИНТЕРНЕТ- ЦЕНТРОВ 


ы —— 
к = Первый студенческий турнир 
{ среди ВУЗов Москвы 


\ по компьютерным играм 


4 Апрель 2005 г. 
Students Cyber Games 2005 


Номинация - Counter Strike 1.6 (5x5) 

Участие - бесплатное 

Количество команд - ограничено 

Условие - участники команд из одного ВУЗа 
Регистрация - с 1 по 31 марта 

Жеребьевка - 2 апреля 

Место проведения - сеть интернет-центров «Cafemax» 


Условие участия: 

Заполни и вырежи купон участника 

Принеси его в любой из нижеуказанных интернет-центров 
Зарегистрируй свою команду и болельщиков Ha reception 
Получи бонусы и подарки от «Cafemax» 

И жди жеребьевки 


Алреса интернет-центров: 

«Cafemax на Пятницкой», ул. Пятницкая 25, стр.1, напротив м. Новокузнецкая 
«Cafemax в МГУ», ул. Академика Хохлова д.3 на территории МГУ, м Университет 
«Cafemax на Новослободской», ул. Новослободская д.3, напротив м.Новослободская 


Подробности на www.cafemax.ru и на www.gameland.ru 


Зарегистрировавшиеся участники и болельщики имеют: скидки в игровой зоне 2 часа за 30 рублей в любом интернет- 
центре «Cafemax», а также на получение бесплатного напитка в кофейне интернет-центра 


В a С а aa a a и бе | . 
: | главныи партнер 
Название команды i Название команды : 
В oe Bee ВУЗ. <9 : 
о игрок 1(kanuTaH) SSS : А ЙО ee : С1САВУТЕо 
Se ye игрок 20 : О | 
ЕЕ ee ee ee : информационный 
игрок 3 | ФИО i партнер 
ее отеле ны : ZZ 
-—- И о im 
wT" контакты (телефон, e-mail) eee SS YG : | © 1 с 
К регистрации допускаются команды, члены : К регистрации болельщиков допускаются, ; 
которой учатся в одном ВУЗе, при регистрации 1 студенты любого ВУЗа. Один из болельщиков 1 
необходимо предъявить студенческие билеты. : может стать запасным в команде-участнице. | 


FREEWARE DOWNLOAD x 


ПРОСМОТР > 


Delete Doctor 2.0 


http./www.diskcleaners.convfiles/deletedr.exe a 


Бывает, что после заражения вирусами или 
краха системы остаются «файлы», которые 
не получается удалить штатными средства- 
ми Windows. DD легко справится с этой на- 
пастью, запланировав удаление мусора на 
момент перезагрузки ОС. 


ОЦЕНКА: wkkkkk 
РАЗМЕР: 40 Кбайт 


Omega Driver 1.6177 


http:/Awww.omegadrivers.net F | 


Omega Driver на базе официального релиза 
ForceWare является одним из самых быст- 
рых и навороченных модифицированных 
драйверов для геймеров. На сайте есть 
Отеда-драйвера для любых карт - ATI, 
NVidia и 30%. 


ОЦЕНКА: хжжжх 
РАЗМЕР: 17600 Кбайт 


Apollo 3721 


http:/Awww.iki.fi/hy/apollo/Apollo37zl.exe й 


Аудиопроигрыватель, отличающийся приме- 
нением прецизионного декодера собствен- 
ной разработки компании. В результате, по 
многим важным параметрам, например, не- 
линейным искажениям, Apollo превосходит 
аналогичные плееры в 4-100 раз. 


ОЦЕНКА: kkk kk 
РАЗМЕР: 673 Кбайт 


ВСЕ > 


Видеопоиск бывает разный 


Крупнейшие поисковые системы Интернета уже 
почти воплотили технологии поиска видеофай- 
лов в Сети. При этом налицо явные отличия в 
подходе. Если Google по большей части «ловит» 
видео с сайтов телеканалов, сопоставляя описа- 
ние телепрограмм с видеофрагментом, то Yahoo 
предлагает куда более широкий охват, находя 
файлы на всевозможных ресурсах, включая лю- 
бительские и ХХХ-сайты. Познакомиться с бета- 
версиями можно на http://video.google.com и 
http://video.search.yahoo.com, соответственно. 
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НА РАБОТУ ИЛИ НА НАРЫ?.. 
Крупнейшая международная теле- 
коммуникационная компания Т- 
Mobile (htto://www.t:mobile.com) обна- 
родовала неприятную новость: раск- 
рыто неоднократное проникновение 
в ее сеть хакера под ником Ethics. 
Злоумышленника, на протяжении 
десяти с лишним месяцев безнака- 
занно обходившего защиту T-Mobile, 
удалось-таки поймать. Им оказался 
21-летний Николас Якобсен, полу- 
чивший доступ к электронной почте 
компании, паролям и номерам сче- 
тов соцобеспечения ее клиентов. В 
распоряжении хакера также оказа- 
лись фотографии, сделанные таки- 
ми знаменитостями, как Деми Мур и 
Парис Хилтон, пересланные через 
сервера T-Mobile. 

На этом неприятности провайдера не 
закончились. Якобсену удалось по- 
добраться и к дочерним компаниям 
T-Mobile, например, Bellevue, распо- 
ложенной в Вашингтоне и насчиты- 
вающей свыше 16.3 млн. клиентов. 
Но и это еще не конец истории. Ха- 
кер успел насолить американской 
секретной службе (US Secret 
Service, htto://www.ustreas.gov/ 
usss/). Среди миллионов пользова- 
телей, чьи данные были похищены, 
оказался секретный агент, в почто- 
вом ящике которого завалялось нес- 
колько служебных документов с ог- 
раниченным доступом... 
Неожиданная развязка. Николасу 
Якобсену сделано предложение, от 
которого, наверное, «невозможно 
отказаться». T-Mobile готова принять 
его на службу для защиты компании 
от подобных ему взломщиков. Аль- 
тернатива принудительному трудоу- 
стройству — скорый суд, громадный 
штраф и срок до 10 лет тюрьмы. 


ЖЕЛАЮЩИХ ПОРУЛИТЬ 
СТАНОВИТСЯ БОЛЬШЕ 
Федеральное агентство по печати и 
массовым коммуникациям («Роспе- 
чать») пополнило и без того внуши- 
тельный список ведомств, опасаю- 


=~ 
ыы == om 
Set Sed | ie eet — 


щихся за состояние дел в нашем 
сегменте Сети. Агентство выступило 
за введение фильтров контента в 
российской части Интернета. Об 
этом заявил заместитель руководи- 
теля «Роспечати» Андрей Романчен- 
ко на всероссийской конференции 
«Информационная безопасность 
России в условиях глобального ин- 
формационного общества». 
«Государственная политика в вопро- 
се контентной фильтрации Интерне- 
та заключается в том, чтобы предос- 
тавить обществу и личности услугу 
по защите от вредного и незаконно- 
го содержания сети», — считает Ро- 
манченко. 

Он призвал другие органы исполни- 
тельной власти, законодателей и 
СМИ поддержать начинание агент- 
ства. Сообщая об этом, портал 
Internet.Ru удивляется — неужели в 
России еще остались министерства, 
которые в той или иной форме не 
поддержали «драконовские» иници- 
ативы?.. 


САМЫЕ ПОПУЛЯРНЫЕ 
ПОИСКОВИКИ 

Регулярно проводимый компанией 
Keynote Customer Experience 
Rankings (http://www.keynote.com) 
опрос нескольких тысяч пользовате- 
лей Интернета позволяет отслежи- 
вать изменения популярности веду- 
щих поисковых машин Сети. Кото- 
рый год картина не меняется — пер- 
вое место прочно удерживает 
Google (http://google.com). Однако 
идущие следом Yahoo 
(http://yahoo.com) и майкрософтовс- 
кий MSN (http://msn.com) заметно 


сократили отставание от лидера. Ис- 
следователи связывают это с тем, 
что поисковики наконец-то стали яв- 
ным образом отделять рекламные 
ССЫЛКИ ОТ «честных» результатов, 
выданных по запросу пользователя. 
На четвертом и пятом местах обос- 
новались мало популярные в Рунете 
Ask Jeeves (http://www.ask.com) и 
Lycos (http://lycos.com). 

Также выяснилось, что 75% интер- 
нетчиков для всех запросов предпо- 
читают использовать какой-то один 


ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


...К концу 2004 года 
число пользователей 
Интернета в КНР соста- 
вило более 94 млн. че- 
ловек. Это всего лишь 
7.2% населения Китая, 
но целых 13% интер- 
нет-пользователей все- 
го мира. 


...По оценкам некоторых 
экспертов, компьютер- 
ные вирусы и спам при- 
ведут Интернет к краху 
уже в 2006 году. 


...Джефри Ли Парсону, 
автору нашумевшего в 
2003 году червя Blaster, 
грозит от 18 до 37 ме- 
сяцев тюремного зак- 
лючения. 


...Специалисты Майк- 
рософт закончили тес- 
тирование механизма, 
позволяющего отли- 
чать легальные 
Windows от «крякну- 
тых» версий. С февра- 
ля этого года пользо- 
ватели Китая, Норвегии 
и Чехии смогут обно- 
вить операционные 
системы только после 
надлежащей проверки. 
А к середине лета ве- 
рификация ОС станет 
обязательной для всех 
пользователей, вне за- 
висимости от места 
проживания. 


...Альтернативный 
майкрософтовскому 
Internet Explorer’y брау- 
3ep Firefox, первая вер- 
сия которого вышла 1- 
го ноября 2004-го, заг- 
рузило уже более 20 
млн. человек. Каждый 
день к ним присоеди- 
няется до 270 тыс. 
пользователей. 


...бамыми важными 
изобретениями, сде- 
ланными за последние 
50 лет, признаны по- 
лупроводниковые мик- 
росхемы (22% голо- 
сов), Интернет (20%) и 
персональный компью- 
тер (17%). 


...Радиоволны мобиль- 
ных телефонов пов- 
реждают генетический 
код людей, что может 
приводить к образова- 
нию доброкачествен- 
ных или злокачествен- 
ных опухолей. Таковы 
результаты исследова- 
ния, проводившегося 
последние 4 года 12 


НОВОСТИ ИНТЕРНЕТА 


Мини-игры. 


Наш выбор 


Год от года технологический прогресс делает работу дизайнеров мини-игр более творческой, а готовые проекты — изощреннее в техническом и иг- 
ровом плане. В сегодняшнем обзоре — лучшие образцы, демонстрирующие увлекательный геймплей, отличную графику и идейную новизну. 


MICROLIFE 


TACTICS CORE 


PRINCE OF PERSIA 


«ФЛЭШ-КАРАОКЕ+» 


http://www.albinoblacksheep.com/ 


http://www.fresonmagic.com/ 


flash/microlife.php 


Симулятор искусственной жизни. 


Нам предстоит кормить и, что 
немного пикантно, всячески по- 
могать размножению вверенной 
нам колонии микро-существ. Как 
и в реальности, для этого нужны 
деньги, которые получим, прода- 
вая отложенные яйца. Главное — 
блюсти баланс и не жадничать. 


imagenes2/TacticsCore.swf 


Это не полная игра, а как бы кусок 
пошаговой RTS, который заставит 
вспомнить бои в НоММ и клонах 
этой некогда великой игры. Чем 
же интересен Tactics Core? Преж- 
де всего, демонстрацией возмож- 
ностей технологии Flash — отмен- 
ный А! врагов и впечатляющие 
графические эффекты. 


http://flash. playland.ru/flash2/ 
princeofpercia.swf 


8 минут, чтобы пробраться сквозь 
подземелья в комнату Визиря! 
Как вы помните, он собрался 
умертвить Принцессу — вашу воз- 
любленную. Да, перед нами про- 
мо-игрушка свежего хита Ubisoft. 
Небольшая флэшка досконально 
повторяет все трюки, ловушки и 
геймплей первого «Принца». 


http:/Awww.karaokeplus.ru 


«Флэш-караоке» — это, прежде 
всего, игра, но еще и смесь муль- 
та («про Батона, Белку и Ботана») 
C «нормальным» караоке. Плюс к 
этому множество опций: можно 
включать и отключать голос со- 
листа, подсказки, эффекты, пере- 
мешивать фрагменты песни и да- 
же распечатать весь ее текст. 


FREEWARE DOWNLOAD 


ПРОСМОТР > 


Polyatom 


http:/Avww.polyatom.spb.ru 


Библиотека МГУ планирует открыть в 
Интернете доступ к 100 тыс. своих ра- 
ритетов. Будут представлены руко- 
пись «Апостола» XI века, рукописный 
вариант «Мертвых душ» и другие ред- 
кие экземпляры. 


Впервые в России! Неполигональный 30- 


движок и скринсейвер 


на его базе! Архив 


распаковать в папку Windows, а в «Свой- 
ствах экрана» установить «Заставку» poly- 
atom. Все! Радуемся отсутствию углов и 
собственной уникальности. 


ОЦЕНКА: 
РАЗМЕР: 


жхжх 
109 Кбайт 
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http:/Awww.diman2003.narod.ru a 


Для очень ленивых — коллекция ссылок Ha 
самые интересные, по мнению составителя, 
сайты. Все ресурсы разбиты на группы для 
удобной навигации и поиска. Программа 
обновляется раз в две недели. Минус 

один — скрытая реклама. 


ОЦЕНКА: жхжх 
РАЗМЕР: 536 Кбайт 
ВСЕ > 


БЕСЧИСЛЕННЫЕ КРАЖИ МОБИЛЬНИКОВ И НЕУДАЧИ В ПО- 
ИМКЕ ВОРОВ ПОДВИГЛИ БРИТАНСКУЮ ПОЛИЦИЮ НА ОТК- 
РЫТИЕ САЙТА, ГДЕ РЕГИСТРИРУЮТ КАЖДЫЙ КУПЛЕННЫЙ 
АППАРАТ. ПОКА — ДОБРОВОЛЬНО... 


«любимый» поисковик. Однако 50% 
из них, не найдя нужной ссылки, без 
тени смущения обращаются к конку- 
рирующим системам. А примерно 
20% пользователей используют две 
и больше поисковых машины, вне 
зависимости от типа разыскиваемой 
информации. 

Как известно, во многих националь- 
ных сегментах Интернета помимо 
«глобальных» поисковиков неплохо 
чувствуют себя и местные поиско- 
вые машины. В Рунете это Yandex 
(htto://www.yandex.ru), Rambler 

(http: //www.rambler.ru), Aport 
(htto://www.aportru) и другие. В ис- 
следовании Keynote объясняется 
мирное сосуществование глобаль- 
ных систем и поисковиков-«абориге- 
нов». Оказывается, около 22% поль- 
зователей недовольны тем, что гло- 


бальные поисковики неправильно 
находят или ранжируют ссылки с на- 
циональной спецификой. «Доморо- 
щенные» же поисковые машины 
справляются с этим куда успешнее. 


АКТИВНАЯ РАБОТА В... ЧАТЕ 

В США сегодня используют Интер- 
нет для работы вне офиса 44 млн. 
человек. В Японии таких всего 4 
млн., или 6% всех работающих, ка- 
ковых насчитывается 63.2 млн. че- 
ловек. Чтобы улучшить положение, 
правительство Японии начало реа- 
лизацию программы, цель которой — 
перевод к 2010 году 20% всей рабо- 
чей силы страны на домашний ре- 
жим работы. 

Полигоном для испытаний назначе- 
но Министерство внутренних дел и 
коммуникаций, где с января этого 
года 6 специально отобранных сот- 
рудников начали один день в неде- 
лю работать вне офиса с использо- 
ванием высокоскоростного доступа 
в Интернет. Если этот этап пройдет 
успешно, программа будет расшире- 
на, ив 2006-ом году уже 20% из 
2500 сотрудников министерства бу- 
дут сидеть дома, а для общения с 
сослуживцами и начальством ис- 
пользовать сетевые чаты и телекон- 
ференции. Предполагается, что та- 
ким способом удастся повысить эф- 
фективность работы и, по мере 
распространения новшества на част- 
ные компании, заметно разгрузить 
общественный транспорт. ш 
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ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


научными группами из 
7 европейских стран. 


..Южнокорейская ком- 
пания «Куксундан» зая- 
вила, что ее водка «Бэк- 
седжу» более эффек- 
тивно, чем красное ви- 
но, препятствует росту 
раковых клеток при он- 
кологических заболева- 
ниях легких, печени и 
молочных желез. 


...Слишком сильное ув- 
лечение SMS’kamu мо- 
жет закончиться тенди- 
нитом — воспалением 
сухожилий пальцев. 
Риск заболеть особенно 
велик у детей и подро- 
стков 10-18 лет. 


...Петербургский про- 
вайдер «Вестколл» по- 
дарил всем студентам, 
сдавшим зимнюю сес- 
СИЮ «на пятерки», 
бесплатный разговор 
длительностью 5 минут 
с любым городом мира. 


...Новый и чрезвычайно 
простой способ улич- 
ной рекламы разрабо- 
тан британской компа- 
нией Hypertag. Реклам- 
ные агенты приходят в 
общественные места, 
имея при себе специ- 
альные устройства, ко- 
торые распространяют 
рекламу прямо на мо- 
бильные телефоны и 
другие устройства по 
беспроводному интер- 
фейсу передачи дан- 
ных Bluetooth. 


...В результате всех 
войн ХХ столетия в об- 
щей сложности погиб- 
ло 111 млн. человек, 
что составило бы 1.1 
млн. человек ежегодно. 
Между тем около 2.3 
млн. человек каждый 
год умирают от 8 ин- 
фекционных заболева- 
ний, которые поддают- 
ся лечению. На долю 
Европы и Северной 
Америки приходится 
лишь 2% подобных 
случаев, тогда как на 
долю стран Африки, 
Азии и Латинской Аме- 
рики — 80%. 


«Интернет.ру» 

(http://www. internet.ru), 
Washington ProFile 
(http:/Avww.washprofile.org), 
KM.ru 

(http://Awww.km.ru), 
«Известия Науки» 
(http:/Avww.inauka.ru) 
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НАШИ ОБЩИЕ ЗАКЛАДКИ 


нтернет велик, и отыскать в 

нем что-то не так уж просто. 

А найдя полезный ресурс, 
хочется сохранить его адресок. Ведь 
не будешь каждый раз его вспоми- 
нать, делать запросы Ha поискови- 
ках или рыться в онлайновых ката- 
логах. Что ж, все предусмотрено - в 
любом браузере встроен механизм 
запоминания нужных адресов в виде 
«закладок» (Bookmarks) на сайты. 
Казалось бы, удобно... 


ТВОИ АДРЕСА 

НА «ЧУЖОМ» СЕРВЕРЕ 

Бывает, что в гостях или игровом 
клубе надо срочно заглянуть на сайт 
с кодами, драйверами или форумом, 
а адреса-то под рукой нет! Он... ос- 
тался дома. 

Конечно, современные каталоги и 
поисковые машины предусматрива- 
ют индивидуальную настройку под 
нужды пользователя, имеют оптими- 
зированные поисковые алгоритмы, 
многие даже узкоспециализирован- 
ные, но если конкретная информа- 
ция нужна немедленно, то самый 
быстрый и удобный способ получить 


ее — самодельный список сайтов, 
составленный заранее. Выходит, 
«все свое носи с собой» — на флэш- 
ке или диске? 

Можно поступать и так, а можно и 
по-другому — отыскать в Интернете 
особые «хранилища для закла- 
док». Такие сервисы весьма много- 
численны, существуют сами по се- 
бе или в виде приложения к поис- 
ковикам, тематическим порталам и 
прочим мега- и микропроектам. 
Для нас, пользователей, услуга 
хранения в 90% случаев бесплат- 
на, а сервис окупает ее сам. Либо 
за счет размещения рекламы и 
рассылки рекламных же писем, ли- 
бо каким-то иным косвенным пу- 
тем, либо все-таки берет деньги — 
примерно $5-10 в год. Но даже с 
такими расходами вполне можно 
примириться, поскольку удаленное 
«складирование» заметно облегча- 
ет сетевую жизнь. 


ПОДЕЛИСЬ ЗАКЛАДКОЮ СВОЕЙ... 
Какие же преимущества дает онлай- 
новое хранилище личных закладок? 
Во-первых, ими можно пользоваться 


с любого компьютера, подключенно- 
го к Интернету, что, поверьте, не раз 
вам пригодится. 

Во-вторых, если что-то произойдет с 
основным компьютером и информа- 
ция об «Избранном» пропадет, то на 
сайте-то она сохранится (утешит ли 
это пользователя, утерявшего все 
остальные файлы и документы, воп- 
рос открытый, но лучше хоть что-то 
сохранить «из прошлой жизни», чем 
совсем ничего...). Конечно, можно 
осуществлять резервное копирова- 
ние ссылок (и документов!) на ка- 
кой-нибудь носитель, но, согласи- 
тесь, это более хлопотно, чем парой 
кликов мышки отправить их на спе- 
циальный сайт. 

В-третьих, закладки, размещенные в 
онлайновом хранилище, могут сов- 
местно использоваться несколькими 
людьми или даже всем Интернетом 
(то есть — «публиковаться»). 

Кстати, вот неплохой трюк. Если на 
личном сайте вы публикуете свои 
любимые закладки, то их обновле- 
ние и пополнение можно автомати- 
зировать. Разместите вместо статич- 
ного набора ссылок «ячейку» из сво- 


Это мы, закладурки'.. 


ОНЛАЙН 


| Address [=] СИ//ТЕМА.ОНЛАЙНЛ82/ ЕВГЕНИЙ_МОРОЗОВ-/МОВО7К @ CHAT.RU/ 


его интернет-хранилища - и готово 
(http://www.easyfavorites.net, http:// 
www.backflip.com, http://www.book- 


marksplus.com и другие сервисы 
предлагают такую услугу). 


ГДЕ ЖЕ ЖИВУТ ЗАКЛАДКИ? 
Начнем с иностранных ресурсов, там 
это дело наиболее развито. Напри- 
мер, по адресу http://www lights. 
com/pickalink/bookmarks/ можно обна- 
ружить описания более чем полусот- 
ни зарубежных «закладкохранилищ». 
Если твердо намерены делиться с 
общественностью найденными ссыл- 
ками, то стоит обратить внимание на 
бесплатный MyBookmarks (htto:// 
www.mybookmarks.com). Тут каждый 
пользователь получает личное 
«пространство», которое организо- 
вывает по собственному вкусу — изб- 
ранное, папки, поиск и тому подоб- 
ное. Также очень просто сделать все 
или часть сносок публичными. Адрес 
для просмотра, который можно раз- 
дать всем знакомым, будет выгля- 
деть Tak — http://www.mybookmarks. 
сот/руЫс/»ваш логин». Запомнить 
нетрудно. 
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Интернет: http:/Avww.large.ru/bookmarklets/ 

Автор проекта, Андрей Орехов, придумал простые и крайне полезные «мик- 
роплагины» для браузеров. Его закладурки — это Чауа-скрипты, умеющие вы- 
полнять всякие нужные штуки, будучи вызванными прямо из «Избранного» 
браузера. Они дополняют или даже заменяют обычные закладки. Например, 
искать в Япаех или AltaVista можно так: выделите на текущей странице инте- 
ресующее слово/текст и щелкните по поисковой закладурке. Раз —и с по- 
мощью нужной системы произведен поиск сайтов, содержащих выделенный 
текст. Результат — в новом окне. 

Еще примеры. Если выделить на текущей странице номер московского теле- 
фона, то с помощью закладурки «Телефон» можно получить адрес и имя 
владельца. Закладурка «Город» по названию населенного пункта СНГ выдаст 
его телефонный код. Проекту уже 5 лет, за это время количество закладурок 
(кстати, их можно изготовить самостоятельно) заметно выросло. Теперь они 
умеют переводить текст, получать анекдоты, устранять дизайнерские излише- 
ства просматриваемых страниц и многое другое. 

Понравившиеся закладурки сохраняются в браузере так же, как ссылки. Наве- 
дите на закладурку мышку, нажмите левую кнопку и, не отпуская, тащите зак- 
ладурку туда, где хотите ее сохранить — либо в "Избранное" (Favorites), либо на 
панель инструментов «Ссылки» (Links). Теперь прямо отсюда ее и используйте. 
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Стоит упомянуть и о сайтах, где 
есть пусть и минимальный, но 
вполне достаточный набор функ- 


ций: Murl.com (htto://murl.com, не- 


коммерческий проект) и Bookmark 
box (htto://www.bookmarkbox.com). 
Крупные порталы типа Yahoo! тоже 
предоставляют услуги по удален- 
ному сбережению закладок (ищите 
Yahoo Bookmarks в «Личном 
Yahoo!», http://my.yahoo.com). От- 
личительная особенность этого 
«вместилища» - тесная связь с 
Yahoo Toolbar. Не нужно ждать, по- 
ка ссылки загрузятся с сайта в ос- 
новное окно браузера, — на панели 
инструментов «от Yahoo» они поя- 
вятся сами и очень быстро. 

Еще раз уточним, все перечислен- 
ные сайты находятся за рубежом, 
что может повлечь трудности с 
поддержкой русского языка в ком- 
ментариях к закладкам. Пробле- 
ма? Нет, в нашем сегменте Интер- 
нета «виртуальных складов» тоже 
хватает. 

«Закладки.ру» (http://www. zak- 
ladki.ru) — первый и наиболее 3Ha- 
чительный сервис такого рода в 
Рунете. Он имеет огромное коли- 
чество функций, включая загруз- 
ку закладок из браузера или с 
любой меб-страницы и автомати- 
ческую проверку работоспособ- 
ности ссылок. Можно делиться 
своими запасами с друзьями и с 
сетевым сообществом, а также 
делать их доступными для поис- 
ковой системы Yandex - в ответ 
на запрос посетителя они будут 
выдаваться под заголовком 
«Ссылки, найденные нашими 
пользователями». Однако, при 
всех преимуществах, «Заклад- 
кам.ру» подчас не хватает функ- 
циональности, это, например, 
проявляется при попытке найти 
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что-либо в чужих ссылках, откры- 
тых для всеобщего обозрения. 
Недовольные «Закладками.ру» 
могут обратиться к «Закладкам 
на Mnogo.ru» (http://www.book- 
marks.ru), где тоже предусмотрен 
общедоступный архив, ведется 
рейтинг популярности ссылок, но 
имеются ограничения по их «им- 
порту». Или заглянуть на «Лич- 
ные закладки» (http://www.open- 
net.ru/ cgi-bin/opennet/bookmark. 
cgi). Это самый простой вариант — 
регистрация не обязательна, до- 
бавление происходит вручную, а 
дополнительных сервисов нет. 
Зато и освоение займет не более 
минуты. 

Говоря о предоставлении закла- 
док в совместное пользование, 
нельзя не упомянуть проект 
Keyword (htto:// www.keyword.ru). 
Идея его такова — любой пользо- 
ватель создает подборку своих 
ссылок и... зарабатывает на этом, 
продавая рекламные показы на 
страницах с подборкой. Нюанс с 
заработком — чисто российская 
находка, к тому же у сервиса пе- 
риодически возникают проблемы 
с доступом к сайту... 


ОТКРОЙТЕСЬ, И ВАС ПОЛЮБЯТ(.. 
Завсегдатаи сайтов для хранения 
закладок полностью или частич- 
но открывают личные коллекции 
для всеобщего обозрения: 
действительно, не жалко, да и 
кругозор свой можно показать. 
Со временем некоторые регуляр- 
но пополняемые коллекции зак- 
ладок, превращаются в гиган- 
тские каталоги Сети. Причем, в 
отличие от коммерческих поиско- 
вых систем и каталогов с их 
«спонсорскими ссылками», такие 
коллекции отражают реальный 
интерес к тем или иным ресур- 
сам Интернета. Ведь такие же, 
как и мы, пользователи там по- 
бывали, почитали-посмотрели и, 
раз не поленились сделать зак- 
ладку и донести ее до нас, то, 
выходит, — понравилось. Почему 
бы и нам так не поступать?.. 


Партнеры проекта: 
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auron_rus@mail.ru: Очень нужны «po- 
мы» для GBA! Раньше брал их на сай- 
те http://emu-russia.net, но теперь их 
там нет, не поможете ли мне найти та- 
кой же сайт, как и emu-russia, можно и 
не русский. Заранее спасибо, Аигоп... 
О: Сайты энтузиастов эмуляции не 
отличаются долгожительством, осо- 
бенно если там выкладываются 
ВОМы, дампы, ВОЗ’ы и прочий по- 
лулегальный и вообще нелегальный 
софт. Проще всего нужные ссылки 
‘узнавать на профильных форумах, 
например, заглянуть на Emulatorz 
(http:/www.emulatorz.ru/forum/index 
php) - это один из лучших сайтов 
Рунета по эмуляторам игровых 
приставок и автоматов. Если же го- 
ворить о конкретных адресах, то 
многое из того, что вы ищете, есть 
на http://emu-russia.km.ru, 
hitp//www.gbx.ru_, http//gen-1.net, 
hitp7/www.gbxemu.com, 
hitp//www.extreemu.co.uk и тому 
подобных ресурсах. 


auron_rus@mail.ru: Это снова я, но 
уже по другому вопросу. В послед- 
нем номере «СИ» прочитал про бра- 
узер FireFox 1.0. Решил установить, 
но программа закачки ReGet Deluxe 
4.1 не хочет с ним интегрироваться. 
АсИЕ все нормально. Я бы так не 
переживал, но без ReGet вообще не 
могу, привычка. Так вот может он 
интегрироваться или нет? Может, по 
этому поводу проги какие есть - Ha- 
пишите, плиз. На крайняк IE юзать 
буду. Заранее благодарен, Аигоп... 
О: Из этой ситуации есть универ- 
сальный выход — если используе- 
мый браузер не поддерживается 
Вебером, всегда можно воспользо- 
ваться функцией слежения за буфе- 
ром обмена (загляните в «Настрой- 
КИ» — «Интеграция» — «Буфер обме- 
на» ReGet’a) или включить «Плаваю- 
щее окошко» и перетаскивать ссыл- 
ки для загрузки на него. 

Но, возможно, FireFox 1.0 уже под- 
держивается ReGet'om? Заходим на 
сайт http:/deluxe.reget.com/ru/ и ви- 
дим, что на момент подготовки этого 
ответа, «ReGet Deluxe выступает как 
основная утилита для загрузки для 
всех популярных броузеров, таких 
как Microsoft Internet Explorer 4.0 и 
выше, Netscape Communicator 4.0 и 
выше, Opera 4.0 и выше, NetCaptor 
6.1, NeoPlanet 5.2, MSN Explorer 
6.0.». Увы, FireFox 1.0 в списке нет, 
но зато есть дополнительный мо- 
дуль (plug-in) для перехвата 
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УГОЛОК НОВИЧКА 


Вебером закачки из Firefox версий 
0.8 и выше. Попробуйте установить 
его — возможно, это позволит до- 
биться приемлемой интеграции с но- 
вым браузером. Ну а полная подде- 
ржка такой популярной программы, 
как FireFox, обязательно будет pea- 
лизована в свежих версиях НедеРа. 


asd @alloy.com.ua: У меня две опе- 
рационки, «для игр и работы», 
win2000 и win98, но они стоят на раз- 
ных винтах. Как мне сделать меню 
выбора операционки на стадии заг- 
рузки. Заранее благодарю, Андрей... 
О: Тут поможет продвинутый загруз- 
чик ОС, например, отечественный 
Acronis OS Selector 8.0 
(http://www.acronis.ru/products/oss- 
elector/). Работать с ним очень прос- 
то, прежде всего следует выбрать в 
BIOS Setup тот порядок дисков, при 
котором жесткий диск Windows 2000 
(ХР) окажется первым. Теперь сле- 
дует установить Acronis OS Selector. 
Он сам обнаружит Windows 98 на 
втором жестком диске и сможет заг- 
ружать ее оттуда. Если на первом 
жестком диске есть первичные раз- 
делы FAT, To Acronis OS Selector не 
сможет автоматически обнаружить 
Windows 98. В этом случае тоже все 
просто — нужно воспользоваться 
«Мастером поиска операционных 
систем», чтобы скрыть эти разделы 
и добавить Windows 98 вручную. 


gigant86 @inbox.lv: Не могу подклю- 
читься к Яр-серверу своим FTP Explorer, 
выскакивает сообщение перейти в 
«пассивный режим»! Что это такое? 
Звучит как-то неприлично... Лео... 

О: Обычно при работе по ЕТР-прото- 
колу используется два соединения — 
для команд и для данных. Соедине- 
ние для команд устанавливает ЕТР- 
клиент (программа, установленная 
на компьютере пользователя), а для 
данных - сервер. В некоторых слу- 
чаях, например, при наличии бранд- 
мауэра (FireWall), необходимо, что- 
бы оба соединения устанавливал 
клиент. В этом случае сервер пере- 
водится в тот самый «пассивный ре- 
жим» особой командой PASV, кото- 
рую отдает «активный» клиент. Про- 
верьте настройки FTP Ехргега (или 
другого ЕТР-клиента), найдите стро- 
ки со словами «Passive Mode» или 
«РАЗУ Моде» (Пассивный режим 
передачи) и включите его. 

Вопросы принимаются на 
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Чтобы воспользоваться кодами, вы- 
зовите консоль с помощью клавиш 

2 +т+Е). Список читов представ- 
лен ниже: 


5 


Во время игры нажмите клавишу fF) 
и введите указанные команды: 

Мике — получить атомную бомбу; 
Energy — дополнительная энергия; 
Metal — увеличить запасы металла; 
Rubber — увеличить запасы каучука; 


nV 


Во время игры нажмите клавишу 
(es) и введите один из представ- 
ленных читов, после чего снова 
нажмите в"=] для подтверждения 
ввода: 

Anubis [имя игрока] — уничтожить 
все юниты, контролируемые выб- 
ранным игроком; 
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cmd giveall — получить все оружие; 
emd godmode — режим бога; 

emd noclip — режим прохождения 
сквозь стены. 


Мопеу — больше денег; 

Oil — больше нефти; 

№ 109 — отключить туман; 
Монти — снять ограничения 
на количество солдат; 
Manpower — режим бога. 


Thoth — автоматическая победа; 
Set — автоматическое поражение; 
Worship — зафиксировать положе- 
ние камеры; 

Нар! — восстановить здоровье всех 
юнитов; 

Osiris — восстановить все ресурсы 
выбранного здания; 
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Во время игры вызовите 
консоль с помощью клави- 
ши В] (тильда) и активи- 
руйте один из следующих 
читов: 

SHOWFPS 1 — вывести ин- 
формацию о количестве 
fps; 

РКАММО — полный боеза- 
пас; 

РКРОМЕВ — полное здо- 
ровье; 

PKWEAPONS — получить все 
оружие; 

PKKEEPBODIES — тела про- 
тивников не исчезают; 
PKKEEPDECALS — следы от 
выстрелов не исчезают; 
РКОЕМОМ — демонический 
режим; 

PKGOD — режим бога; 
PKHASTE — ускорение движе- 
НИЯ. 


Представленные читы ак- 
тивируются во время всту- 
пительного ролика, до по- 
явления главного меню: 

^, ^, 4. 4,}, ›, @), © у - 
увеличение здоровья в два 
раза; 

>, у, %›, @, ^, у, 4), 
@) - бесконечные патроны. 


Ptah [название ресурсов] [количест- 
во] — получить выбранное количест- 
во любых ресурсов; 

Amun — вывести на экран 

писок команд. 


SECRET AREA 
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1. Альтернативные костюмы 
Чтобы получить новые костюмы для 
главного героя, зайдите в главное ме- 
ню и выберите закладку cheats в меню 
extras. Здесь вы можете воспользо- 
ваться одним из представленных ниже 
читов: 
NAILGUN — открыть костюм 1980 года; 
WOODCHIPPER — открыть костюм 
1990 года; 
CEILINGFAN — открыть костюм 
2000 года. 
2. Unlock Everything 
Чтобы получить доступ ко всем видам 
оружия, режимам и картам, в начале 
игры введите в качестве названия сво- 
его профайла имя \/ PIRATE. 


Откройте файл зм/коюг2.ит, находя- 
щийся в папке КоТоВИ. Откройте его в 
любом текстовом редакторе и в строке 
[Game Options] добавьте опцию 
EnableCheats=1. Во время игры нажми- 
те клавишу [7] (тильда) и введите один 
из читов: 


givecredits ## — получить ## кредитов 
на выбранную величину; 

addexp ## — получить ## очков опыта 
на выбранную величину; 

givecomspikes — получить 99 comspikes; 
givedarkside ## — увеличить количество 
очков darkside на выбранную величину; 
givelightside ## — увеличить количество 
очков lightside на выбранную величину; 
setawareness ## — поднять «awareness» 
до выбранного уровня; 

setcharisma ## — поднять «charisma» до 
выбранного уровня; 

setcomputeruse ## — поднять «computer 
use» до выбранного уровня; 
setconstitution ## — поднять «constitu- 
tion» до выбранного уровня; 
setdemolitions ## — поднять «demoli- 
tions» до выбранного уровня; 
setdexterity ## — поднять 

«dexterity» до выбранного уровня; 
setintelligence ## — поднять «intelli- 
депсе» до выбранного уровня; 
setpersuade ## — поднять «persuade» до 
выбранного уровня; 

setrepair ## — поднять «repair» до выб- 
ранного уровня; 

setstealth ## — поднять «stealth» до 
выбранного уровня; 

setstrength ## — поднять «strength» до 
выбранного уровня; 

settreatinjury ## — поднять «treat injury» 
до выбранного уровня; 

setwisdom ## — поднять «wisdom» до 
выбранного уровня; 

setsecurity ## — поднять «security» до 
выбранного уровня. 


SECRET AREA 


EASTER EGGS 


Duke Nukem: 
Manhattan Project 


1. Без цензуры 

Всем известно, что Дюк Нюкем — большой 
любитель белокурых красавиц. Хотите ус- 
лышать, что они на самом деле думают о 
бравом герое? Освободите любую девушку 
на первом уровне игры и пару раз выстре- 
лите в воздух рядом с ней. Затем сделайте 
несколько прыжков и присядьте. Теперь 
ударьте красавицу и наблюдайте за ее ре- 
акцией. Ругательства, которыми она будет 
одаривать Дюка, явно не женские. К сожа- 
лению, проделать такой фокус можно толь- 
ко один раз и только с одной пленницей. 


2. Ненавижу свиней 

Больше всего на свете Дюк Нюкем не лю- 
бит свиней-пришельцев. Да и кому будут 

приятны хрюкающие твари, которые, к то- 
му же, по тебе стреляют. Вот и приходит- 


ся с ними бороться. Раздобудьте ракет- 
ный ранец и подлетите к врагам, обдав их 
струей дыма из двигателя. Делать это 
следует очень осторожно, чтобы не упасть 
вниз. После того как хотя бы один враг 
вдохнет порцию газа, он начнет быстро 
носиться взад и вперед, издавая при этом 
отвратительные звуки. При определенной 
сноровке вы можете подлететь к нему 
сзади и ударить ботинком. 


3. Позвони мне 

Во время прохождения первого уровня 
вам не раз встретятся рекламные плака- 
ты, на которых напечатан телефонный но- 
мер. Обратите внимание на то, что пос- 
ледние четыре знака этого номера предс- 
тавляют собой не цифры, а буквы, скла- 
дывающиеся в слово SIGN. Если вы прой- 
дете этап до конца, потратив при этом 
всего одну жизнь, то после подсчета оч- 
ков на экране появится специальное окно. 
Введя слово с плаката, вы сможете прос- 
мотреть рекламный ролик следующей 
части игры. 


Postal 2 


1. Камикадзе 
В библиотеке есть место, где стоит чело- 
век, одетый в арабскую одежду. Он с ин- 


тересом рассматривает шкаф, в котором 
лежат руководства по террористическим 
актам. Если подойти к террористу и уда- 
рить его ногой, то камикадзе начнет сме- 
яться, как будто ему рассказали самый 
смешной анекдот на свете. А если уда- 
рить его еще раз, он достанет оружие и 
начнет стрелять во все стороны. 


Metal Gear Solid 3: Snake Eater (PS2) 


Секретная игра 

Когда Снейк попадает в тюремную камеру, 
где вынужден ловить вилкой крыс, попро- 
буйте сохраниться, выключить консоль, 
включить ее снова и загрузить сейв. Вас 
будут ждать ночные кошмары Снейка, 
оформленные в виде забавного клона Devil 
Мау Cry! Это полноценная игра в игре! 


МаНа 


1. Мафиозная хитрость 
В игре есть один очень любопытный баг. Он 


Жду ваших предложений по содержанию рубрики. 
Если есть что сказать, пишите на golovin@gameland.ru, пусть все тайное станет явным! 
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заключается в том, что если поставить ма- 
шину под углом к стене и зайти в образо- 
вавшийся таким образом угол, то, по нажа- 
тию клавиши «прыжок», герой запрыгнет на 
корпус авто, откуда он сможет забраться в 
разные интересные места. К тому же в та- 
ком положении героя нельзя арестовать. 


Grand Theft Auto: Vice City 


1. Маленькие хитрости 

Около стройки Star View Heights находит- 
ся магазинчик Bunch of Tools. Tam выстра- 
ивается очередь из покупателей. Если 
подъехать к магазину на автобусе, люди 
будут входить и платить по 5 долларов. 
«Нарезать» круги можно не только на мо- 
тоциклах, но и на любых машинах. 

В любой гараж можно поставить в два ра- 
за больше машин. Подъезжайте к гаражу 
(ворота не открываются) и выходите из 
машины. Ворота откроются, а вам оста- 
нется быстро сесть за руль и заехать 
внутрь, пока гараж не закрылся. 


2. Вертолетный угонщик 

Наверняка каждый, кто прошел Vice City, 
сразу после окончания последней миссии 
ехал на военную базу за вертолетом Hunter, 
но при попытке угнать его военные, вероят- 
нее всего, расстреливали незадачливого во- 
ришку. Если вам все же очень хочется поле- 
тать на армейском вертолете, то сделать это 
можно следующим образом. Направляйтесь 
в полицейский участок, расположенный в 
Washington Beach, и берите форму стража 
порядка. В таком виде вы легко проникните 
на охраняемую базу и сможете получить 
вертолет в собственное пользование — сол- 
даты не станут в вас стрелять. 


3. Чудесное воскрешение 

В миссии, проходящей на киностудии G- 
Spotlight, можно обмануть игру. Если 
пройдя несколько контрольных точек, вы 
упали вниз, то совсем не обязательно на- 
чинать все с начала. Все, что надо сде- 
лать, — взять вертолет на крыше поли- 
цейского участка и пролететь все конт- 
рольные точки. м 
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ТАКТИКА 


ЗАКОНЫ ВОЙНЫ 


Ни в коем случае не 
стройте башни впритык 
друг к другу: они не смо- 
гут эффективно оборо- 
няться. Наилучший вари- 
ант — разместить их по уг- 
лам воображаемого 
квадрата. 


Круче пушек могут быть 
только большие пушки. 
Разбомбить постройки 
противника гораздо важ- 
нее, чем одолеть его ар- 
МИЮ. 


Чтобы воскресить героя, 
достаточно постоять нес- 
колько секунд на его 
«могиле». Но на вражес- 
кой территории это будет 
непросто, так что там 
следует быть особенно 
осторожным. 


Создайте «горячие клави- 
ши» для каждого из своих 
героев — их способности 
придется использовать 
очень быстро и часто. 


ПОКАЗАТЕЛЬ ЗАЩИТЫ УЛУЧШЕННОЙ ТЯЖЕЛОЙ КАВАЛЕРИИ - 12, АТАКИ - 36, А 
ЖИЗНИ - 300. ДА, ЭТО НАСТОЯЩИЕ ТАНКИ. НО ОНИ СТОЯТ ОЧЕНЬ, ОЧЕНЬ ДОРОГО. 


The Settlers: Heritage of К 


Игра изменилась почти до неузнаваемости, обескуражив многих любителей серии. Экономика стала несколь- 
ко проще, а вот сражения вышли на первый план. Мы постараемся помочь вам разобраться во всем этом 
и адаптироваться к новым реалиям. 


АЗЫ ЭКОНОМИКИ 

Прежде всего, забудьте о транспо- 
ртных цепочках. Теперь ваша глав- 
ная забота — добывать ресурсы, а 
не доставлять их. Более того, они 
теперь далеко не бесконечны, поэ- 
тому в начале игры важно соблю- 
дать определенный баланс. Напри- 
мер, на первых порах ценнее всего 
будет глина, затем возникнет де- 
фицит камня, а с первыми военны- 
ми действиями вы ощутите и нех- 
ватку железа. Проблема решается 
лишь строительством рынка, поз- 
воляющего покупать и продавать 
ресурсы. А делать это можно 
сколько угодно, ведь золото у нас 
неиссякаемо — налоги будут выпла- 
чиваться всегда. 

Однако облагаются ими лишь ре- 
месленники, а крестьяне здесь 
низведены до положения рабов. 
Поэтому порой есть смысл постро- 
ить какое-либо здание исключи- 
тельно для повышения государ- 
ственного дохода. Но тут мы стал- 
киваемся с еще одной проблемой — 
количество населения строго лими- 
тировано. Чтобы ни в чем себя не 
ограничивать, нужно попрощаться 
с крестьянами, как только будут 
возведены шахты, а для войны на- 
нимать только лучших бойцов. Все- 
таки больше всего человеческих 
ресурсов расходуется именно на 
армию. 
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С ЧЕГО НАЧАТЬ? 

Первым делом ставьте на поток соз- 
дание крестьян и отправляйте героя 
исследовать окрестности. Необходи- 
мо сразу же разыскать все виды 
рудников. Пока ваш протеже бороз- 
дит просторы карты, начинайте 
ударными темпами добывать лес и 
глину. Причем последней надо уде- 
лить особое внимание. Для построй- 
КИ «рабочего поселка» — шахты, до- 
мика и фермы - ее потребуется 450 
единиц. Впрочем, в первую очередь 
обзаведитесь университетом. Кроме 
очевидной пользы исследований, он 
сразу же принесет вам небольшую 
прибыль в виде налогов. 

Теперь займитесь постройкой зда- 
ний, обрабатывающих ресурсы, да- 
бы они не пропадали почем зря. Но 
перед этим проведите соответству- 
ющее исследование и соорудите в 
центре большого свободного участ- 
ка (это важно!) склад, иначе ваши 
рабочие будут по несколько минут 
бегать за материалами на шахты. 
Рядом разместите несколько доми- 
ков и ферм. Их вообще всегда надо 
создавать первыми, а уж затем 
возводить все остальное вокруг 
них. Так же следует поступить и с 
лесопилкой, и другими ремеслен- 
ными зданиями. 

Как видите, захудалая деревенька 
уже превратилась в солидный го- 
род. Теперь стоит расстаться с 


ПЕХОТА СПОСОБНА ИСПОЛЬЗОВАТЬ ЧЕТЫРЕ ВИДА ПОСТРОЕНИЙ, ДАЮЩИХ 
НЕБОЛЬШИЕ ПРЕИМУЩЕСТВА. КЛИН, НАПРИМЕР, УВЕЛИЧИВАЕТ СИЛУ АТАКИ. 


Автор: 
Илья «@М» Вайнер 
iv@gameland.ru 
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большинством крестьян и создать 
скромненькую армию. Нескольких 
отрядов мечников будет вполне дос- 
таточно для обороны. С апгрейдами 
лучше пока повременить — денег и 
так мало. Поэтому при первой же 
возможности делайте из склада ры- 
нок. Эффективнее всего — покупать 
необходимые ресурсы или обмени- 
вать их на дерево, благо лесов на 
карте всегда хватает. 


НАРОДНОЕ СЧАСТЬЕ 

Построить город — еще полдела. 
Производительность можно значи- 
тельно увеличить, уделяя должное 
внимание мотивации подданных. 
Кстати, в начале игры это тоже бу- 
дет отнюдь не лишним. Самый прос- 
той и доступный вам почти сразу 
способ — изменение налогов. Снизив 
их до минимума, вы надолго подни- 
мите настроение людям, да и рабо- 
тать они будут с удвоенной силой. 
Ну а за высокий доход придется 
расплачиваться их недовольством — 
рабочие будут проводить полдня, от- 
лынивая от обязанностей. 
Достаточно развившись, можно пе- 
рейти и к более приятному сред- 
ству — украшению своих владений. 
Декоративные постройки действуют 
одинаково, но разнообразя их, вы 
доставите удовольствие не только 
подданным, но и себе самому. Кро- 
ме того, морально поддержать граж- 
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У ПУШЕК ФАНТАСТИЧЕСКИЕ ПОКАЗАТЕЛИ АТАКИ, НО ПРИМЕНЯТЬ ИХ 
СЛЕДУЕТ ПО НАЗНАЧЕНИЮ. ТЕ, ЧТО СЛЕВА, ПРЕДНАЗНАЧЕНЫ ДЛЯ УНИЧ- | 


ТОЖЕНИЯ ЖИВОЙ СИЛЫ, А СПРАВА — ДЛЯ СНОСА ЗДАНИЙ. 
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дан может и церковь. Совершенно 
бесплатно священники воодушевля- 
ют весь народ или его отдельную ка- 
тегорию, например, крестьян. 
Комбинируя эти рычаги воздей- 
ствия, вы добьетесь весьма неплохо- 
го эффекта. А в экстренных случаях 
можно прибегнуть и к более ради- 
кальным мерам. Прикажите любым 
работникам вкалывать без пере- 
дышки, и они остановятся лишь по 
вашему приказу. И никаких обедов 
или здорового сна. Но чем дольше 
это будет продолжаться, тем больше 
будет нарастать их праведный гнев. 
Хотя его легко подавить описанными 
выше способами. 


ОСНОВЫ БОЯ 

Сражения теперь играют несравни- 
мо большую роль, нежели в ранних 
сериях игры. Большая армия под- 
час даже способна компенсировать 


БАШНИ НЕ МОГУТ СТРЕЛЯТЬ В УПОР, ПОЭТОМУ ВАРИАНТ 
СПРАВА НЕПРИЕМЛЕМ. А ВОТ СЛЕВА ВЫ ВИДИТЕ ИДЕАЛЬНУЮ 
ОБОРОНУ. КАЖДАЯ ИЗ БАШЕН ПРИКРЫТА ТРЕМЯ ДРУГИМИ. 


Пехота Начальные 


недостатки в развитии. Впрочем, 
качество здесь гораздо важнее ко- 
личества, ведь человеческий ре- 
сурс у нас ограничен. Создавать 
войско всегда лучше с самого нача- 
ла миссии — ценные шахты обычно 
хорошо охраняются, да и рейдеры 
могут нагрянуть в самый неподхо- 
дящий момент. Для таких ситуаций 
отлично подойдут герой и несколь- 
ко отрядов мечников, но в случае 
войны придется хорошенько проду- 
мать военную доктрину. 

Конечно, идеальная армия должна 
быть представлена всеми без иск- 
лючения видами бойцов, и стоят 
они, на первый взгляд, совсем нем- 
ного. Но специфика сражений в иг- 
ре требует поточного производства, 
и такое разнообразие может ока- 
заться вам не по карману. Учтите, 
цена в казармах обозначена для 
каждого бойца, а не для всего отря- 


ИЗМЕНЕНИЕ ПОГОДЫ НЕОБХОДИМО НЕ ТОЛЬКО ДЛЯ КРАСОТЫ. ЗИМОЙ 
ЗАМЕРЗАЮТ РЕКИ, ОТКРЫВАЯ НОВЫЕ ПУТИ ДЛЯ НАСТУПЛЕНИЯ. 


да. Поэтому лучше заранее опреде- 
литься, как и какими войсками вы 
собираетесь воевать. Для начала 
присмотритесь к противнику. С кон- 
ницей разберутся копейщики, с 
мечниками — пушки... Каждый род 
войск помимо характеристик имеет 
свои слабые и сильные стороны, и 
именно исходя из них необходимо 
разрабатывать стратегию. 

Кроме того, я бы советовал созда- 
вать разных юнитов для обороны и 
нападения. В атаку, конечно же, пой- 
дут все, но очевидно, что за охран- 
ными башнями лучше размещать 
стрелков. А в бой впереди всех 
должна лететь кавалерия, которая 
без труда уничтожит вражеских луч- 
ников и артиллерию. Кстати, без 
последней при наступлении тоже не 
обойтись. Поскольку компьютер не 
испытывает недостатка в ресурсах, 
ваша первоочередная задача 


СОКРОВИЩНИЦА - САМОЕ «ПРАВИЛЬНОЕ» ЗДАНИЕ. КАЗНАЧЕЙ БЕРЕТ У BAC ОДИН 30ЛО- 
ТОЙ, А ВОЗВРАЩАЕТ УЖЕ ТРИ. ПРОСТО ЛАБОРАТОРИЯ ПО КЛОНИРОВАНИЮ КАКАЯ-ТО! 


БАЗОВЫЕ ВОЙСКА 


Первый апгрейд 


характеристики 


Мечники 


Жизнь - 200 


Атака - 14 Атака - 16 


Атака - 18 


Атака - 22 


Второй апгрейд Третий апгрейд Апгрейды кузницы Особенности 


ТАКТИКА 


ЗОЛОТЫЕ ПРАВИЛА 


Непрерывно нанимайте 
крестьян, их понадобится 
хотя бы тридцать человек. 
Все они должны добывать 
лес и глину, пока вы не 
отстроите соответствую- 
щие шахты. 


По мере расширения го- 
рода уничтожайте этих 
крестьян, так как количе- 
ство граждан сильно ог- 
раничено, а для ремонта 
и строительства будет 
достаточно и пятерых 
работяг. 


Если на вас не нападают 
рейдеры, спешить некуда. 
Можно спокойно пойти 
выпить кофе, а по возра- 
щении обнаружить ломя- 
щийся от ресурсов склад. 


Здания можно строить где 
угодно, и вовсе не обяза- 
тельно сбивать их все в 
кучу. Тем более жилье и 
фермы стоят сущие ко- 
пейки. 


Бараки необходимо созда- 
вать как можно раньше, 
даже если вас никто не 
атакует. Поверьте, три-че- 
тыре отряда будут нужны 
в каждой миссии. 


Достигнув лимита насе- 
ления, смело отправляй- 
тесь на поиски нового го- 
родского центра. Не сом- 
невайтесь, один или два 
обязательно найдутся 
поблизости. 


Не забывайте о рынке — 
там можно обменивать и, 
самое главное, покупать 
любые ресурсы. Деньги- 
то у нас практически бес- 
конечны. 


Сильны против копейщиков и лучников. 


Атака - 12 


Защита - 3 Защита - 4 


Защита - 5 


Защита - 11 


Защита - 2 


Копейщики 


Жизнь - 200 


Атака - 14 Атака - 16 


Атака - 18 


Атака - 22 


Единственное средство против тяжелой 


Атака - 12 


Защита - 2 Защита - 3 


Защита - 4 


Защита - 10 


кавалерии. 


Защита - 1 


Лучники 


Жизнь - 150 


Атака - 10 Атака - 12 


Атака - 14 


Атака - 16 


Опасны для любой пехоты, 


Атака - 8 Защита - 1 Защита - 2 Защита - 3 Защита - 9 но нуждаются в защите. 


Защита - 0 
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ТАКТИКА 


Герои 


Защита - 3 


Характеристики Способности 
Dario Атака - 16 Eye of the Falcon - исследовать местность соколом_ Неплохой разведчик. Может справиться с одним пешим 


Protect Units - отпугнуть противников 


ГЕРОИ ДОБРА 
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Описание 


отрядом противника, но лучше держать его в безопасности - 


Жизнь - 600 


Falcon Sight - видеть глазами сокола 


все-таки будущий король. 


Атака - 16 


Maelstrom - убить всех ближайших врагов 


Отличный боец. В гуще вражеских войск можно одним ударом 


Защита - 4 


Aura of Strength - увеличить силу атаки союзников убить несколько отрядов, используя его способности. 


Жизнь - 600 


Pilgrim Атака - 22 


Plant Bomb - установить бомбу 


Средневековый терминатор. Но в начале боя лучше держать его 


Защита - 4 


с трехсекундным таймером 


в тылу, пока не будет создана пушка. 


Жизнь - 600 


Spring Cannon - создать стационарную 


пушку с ограниченным боезапасом 


Атака - 16 


Camouflage - стать невидимым 


Прекрасная разведчица и неплохой боец. Стоя в тылу, может 


Защита - 2 


на длительный срок 


стрелять из лука и создавать подкрепления. 


Жизнь - 600 


Call Bandit - призвать трех бандитов 
на несколько минут 


Helias Атака - 16 


Persuasion - подчинить вражеского бойца 


Довольно слабый герой, которому требуется постоянная опека. 


Защита - 2 


Blessing - улучшить защиту 


Словом, обычный маг поддержки. 


Жизнь - 600 


дружественных войск 


Зайт Атака - 16 


Lay Trap - установить замаскированный капкан 


Хороший боец и, что важнее, целитель. 


Защита - 3 
Жизнь - 600 


i “ea 
КОСТРИЩА - ТАКИЕ ЖЕ ВАЖНЫЕ ОБЪЕКТЫ, КАК ФЕРМЫ ИЛИ ЖИЛИЩА. 
ВЕДЬ ХОТЯ БЫ РАЗ В ДЕНЬ РАБОТНИКИ ОБЯЗАТЕЛЬНО ПОЙДУТ НА ПИКНИК. 


Неа! - исцелить всех союзников поблизости 


Берегите его, как зеницу ока. 


ое лас 


Кг me Qe 
Те. № 


ДОМ, ФЕРМА, РАБОЧЕЕ ЗДАНИЕ - НАВСЕГДА ЗАПОМНИТЕ ЭТУ ФОРМУЛУ. СНАЧАЛА СОЗДАЕТСЯ ЖИ- 
ЛИЩЕ, ПОТОМ ОБЩЕПИТ И ТОЛЬКО ЗАТЕМ ТО, ЧТО ВЫ ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ХОТЕЛИ ПОСТРОИТЬ. 


уничтожить постройки врага, а не 
армию. А пушки для этого подходят 
лучше всего. 

Не стоит забывать и об обладаю- 
щих мощнейшими способностями 
героях, ведь они, кроме всего про- 
чего, бессмертны. Достаточно пол- 
минуты постоять на свежей могил- 
ке, как очередной протагонист вос- 
станет из мертвых. По этой причине 


Keberos 


их можно совершенно спокойно ис- 
пользовать в обороне. В случае 
смерти их воскресят солдаты, а ес- 
ли уж и они погибнут... то и армия 
вам больше не понадобится. А вот в 
атаку своих протеже лучше посы- 
лать последними, потому как на 
вражьей земле их точно никто воск- 
решать не будет. Настоятельно ре- 
комендую не только назначить каж- 


ГЕРОИ ЗЛА 


дому герою свою кнопку, но и выу- 
чить «горячие клавиши» — манипу- 
лировать дюжиной суперменов не 
так-то просто. 

Что ж, предлагаю вам изучить харак- 
теристики бойцов и решить, какие из 
них вам наиболее симпатичны. Пото- 
му что для доведения до совершен- 
ства хотя бы одного рода войск по- 
надобится целое состояние. м 


Главный нехороший человек и очень сильный боец. Кроме прочего, способен подчинять себе врагов, то бишь наши войска. 


Mary de Mortfichet 
и забрасывать их фляжками с ядом. 


Весьма скользкая особа. Ненавидит Кербероса, но и вам спуску не даст. Умеет снижать боевой дух противников 


Varg Большой любитель животных. Может призвать себе в союзники нескольких волков, а также впасть в бешенство. 


Тогда лучше держаться от него подальше. 
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Прохождение такой игры, как MGS3, в первый раз, будь вы хоть трижды поклонником предыдущих частей, 
займет в среднем не менее двадцати-тридцати часов реального времени. 


Боссы. Часть 1 
Боссы в игре уникальны и 
великолепны. Ниже мы 
приводим тактику боя с 
наиболее сложными: 


№ The Fear — стычка с 
этим паукообразным 
экземпляром предстоит 
в лесу, где расставлено 
множество ловушек. 
Поскольку The Fear ис- 
пользует невидимость и 
скачет по веткам, то 
очень проблематично 
будет справиться с ним 
обычными средствами. 
Самый простой способ 
таков — используйте 
для его обнаружения 
инфракрасные очки 
(Thermal Goggles), а 
дальше дело за малым. 


м The End — Подстерегай- 
те старика с экипиро- 
ванным АР-сенсором 
для определения места 
его расположения. Бой 
проходит на лесных ло- 
кациях, а поскольку 
враг сливается с окру- 
жающей средой, то за- 
метить его — задача не 
из легких. Бой с The 
End может занять нес- 
колько часов! Чтобы 
избежать подобного, 
можно убить его еще 
до решающей схватки! 
Для этого надо вос- 
пользоваться SVD в ло- 
кации входа в лабора- 
торию — у вас есть нес- 
колько секунд, чтобы 
выстрелить в голову 
сидящему на кресле-ка- 
талке старику. Еще 
ОДИН «легкий» способ 
убийства — просто пере- 
вести часы вашей прис- 
тавки на неделю впе- 
ред, и тогда босс прос- 
то умрет от старости. 


ез сомнения, Snake Eater 

уже признан самой лучшей 

частью сериала за все его 
18-летнее существование. Очеред- 
ной шедевр от Хидео Кодзимы и 
его команды действительно пора- 
жает своими нововведениями, про- 
работкой, увесистым сюжетом, не- 
вероятно «живыми» персонажами, 
а также множеством секретов и 
тонким юмором. В этом разделе, 
мы дадим подробные рекомендации 
по выживанию и освоению в мире, 
а точнее сказать джунглях игры. А в 
конце ее вас ждет заслуженная ме- 
даль из рук президента Соединен- 
ных Штатов. 


ИГРА НА ВЫЖИВАНИЕ 

Первое, о чем хочется сказать, — 
это управление главным героем. 
Здесь оно немного отличается от 
того, к чему мы привыкли в MGS2: 
Sons of Liberty. Поначалу может 
показаться, что управление Сней- 
ком на этот раз дается с трудом, 
виновник торжества страшно непо- 
воротлив. Действительно, опреде- 
ленная толика неуклюжести глав- 
ного героя обусловлена резким пе- 
реносом действия игры — на смену 
закрытым помещениям теперь 
пришли бескрайние просторы «си- 
бирских» джунглей. Стоит доба- 
вить, что управление персонажем 
куда больше завязано на аналого- 
вых кнопках джойстика. Кнопка (6, 
как всегда, отвечает за приседа- 
ние. Но если в предыдущей части, 
чтобы лечь на землю, приходилось 
из сидячего состояния переклю- 
чаться в лежачее путем нажатия 
аналоговой ручки в любую сторону, 
то отныне сильное нажатие заста- 
вит персонажа лечь, а слабое — 
присесть. Постарайтесь запомнить 
это, ведь старая привычка не раз 
даст о себе знать, а сидячего 
Снейка легко могут заметить вра- 
жеские солдаты. 

Очень важно упомянуть также о 
том, что в третьей части сериала 
шкала здоровья стала более «стой- 
кой» к вражеским пулям и другим 
неприятностям. Вероятнее всего, 
это шаг навстречу игроку, ведь на 
его пути встанут изощренные, во- 
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оруженные до зубов солдаты, ко- 
личество которых в отдельных эпи- 
зодах игры, просто зашкаливает. В 
связи с такими переменами не 
удивляйтесь, когда в начале игры 
Снейк будет просто поедать целые 
обоймы автоматных очередей про- 
тивников. Знаем, к такому трудно 
привыкнуть, но никуда от этого не 
денешься. Чуть ближе к середине 
игры все встанет на свои места, 
над полоской жизненной энергии 
появится полоска выносливости, но 
06 этом чуть ниже. 

Следующее, что немного отличает 
третью часть от второй, это воз- 
можность управления игровой ка- 
мерой при помощи правой аналого- 
вой ручки или просто АЗ. Данная 
особенность стала актуальной из- 
за, опять же, открытых прост- 
ранств. Управлять камерой дозво- 
ляется не свободно, а лишь как бы 
отводя ее в любую сторону от пер- 
сонажа, что весьма помогает в кри- 
тических ситуациях. 

Совет: Старайтесь как можно чаще 
прятаться, а также передвигаться 
лежа в траве, вы же в джунглях, не 
забывайте, что окружающая среда 
работает на вас. 


НЕ ХОДИТЕ, ДЕТИ, В АФРИКУ 
ГУЛЯТЬ 

Нововведением также стало добав- 
ление специального Зигума!-меню, 
которое можно вызвать путем нажа- 
тия на кнопку START. В меню вошли 
следующие пункты: 

ш Camouflage 

м Backpack 

м Food 

м Cure 

ш Options 

ш Мар 

Остановимся подробнее на каждом 
ИЗ НИХ. 

Пункт «камуфляж» является одним 
из наиболее часто используемых в 
игре. Здесь можно сменить костюм 
главного героя. Поначалу их набор 
не будет превышать и десятка экзе- 
мпляров, но по мере прохождения 
эта цифра возрастет втрое. Часть 
костюмов раскидана по игровым ло- 
кациям, а часть достается после 
убийства боссов игры особо изощ- 


В ПЕЩЕРЕ ПЕРВЫМ ДЕЛОМ НУЖНО НАЙТИ 
ФАКЕЛ. ИЛИ ОСВЕЩАЙТЕ ПУТЬ СИГАРЕТАМИ. 
= = — : 


ренным способом (см. плашку). Есть 
также возможность выбора боевого 
окраса лица. Все виды камуфляжа 
нужны для того, чтобы «сливаться» с 
окружающей средой. Например, что- 
бы остаться незаметным для вра- 
жеского отряда на песчаной мест- 
ности, понадобится надеть специ- 
альную униформу ярко-желтого цве- 
та. Учтите, что процент вашей 
«скрытности» показан в правом 
верхнем углу. 

Лирическое отступление #1: Выбор 
специальных видов камуфляжа 
настолько широк, что порой неко- 
торые «экземпляры» вызывают 
улыбку. За примерами ходить да- 
леко не нужно: в вашем распоря- 
жении будет боевая раскраска ли- 
ца в виде зомби с заклеенным 
ртом, а также отвратно пахнущий 
костюм (определяется по рою мух, 
летающих вокруг него), разрисо- 
ванный в кучки коричневого «мо- 
роженого». Найти костюм можно в 
одном из туалетов игры. 
Лирическое отступление #2: Говоря 
о костюмах, хочется подчеркнуть, 
что в игре запрятан секретный кос- 
тюм Валерия Корнеева с маской 
крокодильей башки. Отыскать его 
можно в первой миссии. 

Идем дальше. Режим Backpack по- 
казывает содержимое рюкзака. Там 
есть два раздела — орудие и инвен- 
тарь. Туда складывается все воору- 
жение и полезные вещи, найденные 
во время игры, но предметов экипи- 
ровать можно лишь восемь. Иден- 
тичная ситуация складывается и со 
всем оружием. Все, что игрок экипи- 
рует, появится в быстром меню. Ин- 
вентарь открывается нажатием на 
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19, а оружие — Ha GB. У рюкзака есть 
показатель общего веса: чем боль- 
ше содержится в нем килограммов, 
тем медленнее будет передвигаться 
наш с вами «Змееед», так что ста- 
райтесь от ненужных предметов из- 
бавляться как можно быстрее. 

ш Совет: Для особо любопытных в 
разделе вооружения есть воз- 
можность просмотра статистики 
использования любого пистоле- 
та, автомата и тому подобных 
вещиц. Для этого требуется на- 
вести курсор на интересующий 
вид оружия и нажать GD. Все же 
иногда интересно бывает уз- 
нать, из какой именно пушки 
была перебита гора народу. 
Кнопки @) и (№) отвечают за 
приближение/удаление объекта, 
а рукоятками позволяется кру- 
тить предмет осмотра. Мелочь, 
а приятно. 

Следующим на очереди стоит Food, 

то есть «еда». Сюда складывается 

все, что можно съесть, начиная со 
змей и заканчивая японской лапшой 
быстрого приготовления. Еду предс- 
тоит отыскивать самому и при ост- 
рой необходимости ее, вы не пове- 
pute, надо кушать. Собственно, это 
нужно для пополнения полоски вы- 
носливости (stamina). Выносливость 

у Снейка тратится от любых нагру- 

30K, будь то бег, стрельба из авто- 

мата, подтягивание или висение на 
ветке дерева, причем последнее от- 
нимает очень быстро всю полоску. 

Если ничего не есть, полоска ска- 

тится до своего минимума и наш ге- 

рой будет падать во время бега, 

стрелять трясущимися руками, а 

также, самое страшное, у него бу- 

дет урчать в животе. Этот надоедли- 
вый звук гораздо хуже скрежета же- 
леза по стеклянной поверхности. 

Супостаты, находящиеся поблизос- 

ти, услышав подобный звук, непре- 

менно приступят к поискам его ис- 

точника, а это очень хороший спо- 

соб погибнуть. Старайтесь держать 
своего персонажа как можно в бо- 

лее сытом состоянии. 

ш Совет: Не кормите Снейка чем 
попало, это чревато для него 
проблемами с желудком. А если 
вы все же не послушали меня, то 
будьте готовы к тому, что его в 
один прекрасный момент вырвет. 
Ладно, если поблизости никого не 
окажется, а вдруг такое произой- 
дет посреди военной базы? 

Лирическое отступление #3: К слову 

о еде. Если не играть несколько 

дней, то часть продуктов в вашем 

рюкзаке протухнет. Игра определяет 
это по времени и дате, выставлен- 
ных в приставке. 

Вне всяких сомнений, режим Сиге 

является самым любопытным. Здесь 

позволяется лечить раны и перело- 
мы, полученные в бою. Для этого 
доступно несколько видов медика- 
ментов, антибиотиков и прочих 


предметов первой медицинской по- 

мощи. Осуществляется лечение до- 

вольно просто. Нужно зажать @& или 

@ и приступить к выбору тех или 

иных вещей, посредством которых и 

будет производиться лечение, будь 

то зашивание раны при помощи ни- 
ток или же принятие обезболиваю- 
щих для вправки кости, которая не 
обойдется без помощи специальных 
жгутов. Большинство огнестрельных 
ранений можно лечить, совместив 
нож (для вытаскивания пули) и сига- 
ру (для прижигания раны). В центре 
экрана показан Снейк и круги раз- 
личного размера на его теле, указы- 
вающие на место, которое нужно 
вылечить. Чем обширнее диаметр 
круга, тем серьезнее рана и, соотве- 
тственно, тем больше усилий и ме- 
дикаментов нужно потратить на ее 
лечение. Ранения отражаются на ко- 
личестве вашей жизненной энер- 
гии — от нанесенного урона линейка 
становится меньше, а на том месте, 
где она была ранее, образуется 
красная линия, она и показывает ра- 
нение, которое нужно как можно 
быстрее залечить. Конечно, запас 
жизни имеет свойство со временем 
восстанавливаться, но очень уж дол- 
го идет весь этот процесс. 

ш Совет: Важно помнить, что зале- 
чивать свои раны просто необхо- 
димо. Тогда по мере прохожде- 
ния игры полоса жизненной энер- 
гии станет с каждым разом уве- 
личиваться — это исключительно 
важно, ведь в битве с боссами, 
простите за каламбур, «размер 
имеет значение». Так что, как го- 
ворил доктор «Айболит», лечить- 
ся, лечиться и еще раз лечиться! 
Только не перестарайтесь, ведь 
запас медикаментов не бесконе- 
чен. 

Лирическое отступление #4: Для 

большей реалистичности в игру до- 

бавлены маленькие ролики, показы- 
вающие, как Снейк лечит свои раны. 

Очень познавательно для начинаю- 

щих врачей. 

Пункт «опции», казалось бы, не 

включает в себя достаточно важных 

моментов, которые требуют объяс- 
нения, ан нет — и здесь есть парочка 
хитрых вещей. С вибрацией все по- 
нятно, далее идет возможность вы- 
бора поддержки самого Dolby Pro 

Logic Il. Если вы являетесь обладате- 

лем пятиканальных колонок, то сме- 

ло подключайте их к вашей пристав- 
ке. Также в опциях можно настроить 
положение и яркость экрана. Меню 

«Own view» и «Captions» немного из- 

менят управление с видом от перво- 

го лица. 

И, наконец, последнее — меню карты 

(Мар). По причине полного отсут- 

ствия классической мини-карты, рас- 

полагавшейся обычно в правом 
верхнем углу экрана, сюда заходить 
придется относительно часто. Конеч- 
но, в основном режиме можно вклю- 


чить специальные приборы вроде со- 

нара, но местность их экран не отоб- 

ражает. На карте есть метка распо- 
ложения героя, а также — в некото- 
рых случаях — цель, обозначаемая 
крестиком. 

ш Совет: Пользоваться картой нуж- 
но, если вы заблудились, но минус 
ее в том, что первый раз незнако- 
мую территорию она не отобража- 
ет, а лишь обрисовывает ее по 
мере изучения оной. 

Лирическое отступление#5: Выб- 

рав модель Снейка в меню прос- 

мотра, долго крутите его аналого- 
выми рукоятками (L3,R3), и через 

некоторое время наш герой отрыг- 
нет змеей. 


СУРОВЫЕ БУДНИ ШПИОНА 

В третьей части своего шедевра Хи- 
део Кодзима наделил Снейка самой 
настоящей техникой ближнего боя 
СОС - «Close Quarter Combat». 


Управление СОС 

В меню выбора оружия (6) под не- 

которыми экземплярами можно за- 

метить аббревиатуру СОС. Напри- 

мер, достаточно выбрать тот же нож 

и приступить к вырезанию всех вра- 

гов на своем пути. 

Ниже мы приводим список оружия, 

которое поддерживает эту систему 

боя: 

ш EZ Gun 

м Survival Knife 

ш MK22/MK22-SP* 

ш 1911A/1911A-SP* 

м Handkerchief 

№ Cig Spray 

№ SP — сокращение oT silencer- 
equipped, то есть «с глушителем». 


Стандартные движения Снейка в ре- 

жиме СОС: 

Удар - просто нажмите на @) для 
совершения одного удара. 

@ Двухударное комбо — нажмите 
два раза на кнопку @). 

@ Трехударное комбо, сбивающее с 
ног врага. Нажмите быстро три 
раза кнопку @), и Снейк совершит 
трехударное комбо с добиванием. 


ОТПУГНУТЬ OC ПОМОЖЕТ ПРЕДМЕТ 
ПОД НАЗВАНИЕМ BUG JUICE. 


ТАКТИКА 


Боссы. Часть 2 


№ The Sorrow — встреча 
будет не то чтобы впе- 
чатляющей, но уж точ- 
но захватывающей дух. 
От игрока требуется 
всего лишь пройти че- 
рез «реку смерти», на- 
полненную всеми уби- 
тыми солдатами и бос- 
сами, причем каждый 
норовит вас задеть. 
Требуется дойти до 
конца и прикоснуться к 
лежащему в воде ске- 
лету. После появления 
экрана «game over» не 
пугайтесь, нажмите L2 
и выберите специаль- 
ную таблетку оживле- 
ния (Revival. Pill). 
Лирическое отступление 
#6: Если ОТНЯТЬ ЖИЗНЬ 
Райкова (Райден), то в 
битве с The Sorrow на ва- 
шем пути встретится этот 
экземпляр, бегущий пря- 
мо на Снейка в полном 
неглиже. 


@ The Boss — последний, 
простите за тавтоло- 
гию, босс игры. На бит- 
ву с ней отводится де- 
сять минут. Старайтесь 
драться с применением 
техники СОС, посколь- 
ку именно так можно 
сбить с ног эту «дамоч- 
ку», а также нейтрали- 
зовать ее собственные 
атаки. Впрочем, вари- 
антов много — снайпе- 
рская винтовка из ук- 
рытия, гранаты, ба- 
нальный автомат Ка- 
лашникова — все приго- 
дится. Врен убивал ее 
сигаретами с усыпляю- 
щим газом. 
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ТАКТИКА METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER 


Stamina kill, или © Комбинация ударов — просто на- 


выбьем из боссов жимайте по 1-2 раза на кнопку Радиочастоты 


весь дух @, а потом используйте тройное 

Чтобы победить того или комбо, чтобы выбить противника Роль радиопередатчика — ка противник не «раско- = Отзыв солдат при стату- 
иного босса, не причинив в нокаут. как никогда важна. По лется». Ниже мы приве- = се EVASION: 

вреда, нужно отнять у не- ш Совет: Практикуйтесь с подобной нему можно не только дем частоты отключения 147.11 

го вторую линейку — ли- системой, и вы без труда уберете поговорить с союзника- сирены на уровне слож- 140.61 

нейку выносливости, эта на своем пути всякий «мусор». ми, он еще позволяет ности Normal (каждая 141.45 

тактика называется — отключить сирену тре- может применяться 142.79 

stamina kill. Нет, не нужно Применение СОС позади противника: воги (для этого надо лишь один раз): 148.04 

играть с боссами в дого- Зайдите со спины противника и рез- отослать командиру Отзыв солдат при стату- 141.53 

нялки или прятки, от вас ким нажатием на кнопку @) схватите врагов ложное сообще- — се ALERT: 146.67 

требуется всего лишь его. Есть несколько вариантов расп- ние о TOM, что «все 147.11 141.98144.61 

иметь в руках определен- равы над схваченным супостатом: нормально»), прослу- 140.61 Эти и другие частоты за- 
ное оружие, отнимающее @ Удерживать противника в качест- шать спокойную музы- 141.45 носятся в специальные 
у супостата не жизнь, а ве заложника. ку, есть и еще несколь- 142.79 разделы вашего радиоп- 
выносливость. Подойдут © Допрашивать противника. ко вариантов. 148.04 риемника. Проводите 
следующие вещи: ® Использовать противника в каче- Необходимые частоты 141.53 подобные допросы как 
ш CQC стве «живого щита». узнаются у вражеских 146.67 можно чаще, и вы поз- 
№ Транквилизатор МК22 © Кинуть противника на землю. солдат. Приставьте нож 141.98 наете много нового из 

№ Снайперская винтовка, © Задушить. к горлу (13) и ждите, по- 144.61 уст противника. 


стреляющая транквили- @ Перерезать противнику горло. 
заторами — Мозт N 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
р ™EZGUN @ Удерживать противника в качест- тить @). После того как враг ока- Ф Переход в.. подразумевает собой 
т и Гранаты типа Stun ве заложника — для этого нужно жется на земле, перейдите в ре- переход в технику СОС позади 
т Платок, пропитанный всего лишь держать зажатой жим от первого лица GB, резко противника. Для этого несильно 
I хлороформом кнопку @) и управлять аналого- наведите оружие на лежащего нажимаем на уже знакомый до 
I № Сигареты с усыпляю- вой рукояткой L3. бедолагу — тем самым вы авто- боли @), и Снейк мощным ударом 
I щим газом. © Допрашивать противника — это матически прикажете ему заме- мгновенно поворачивает против- 
I очень хитрый и изощренный реть (Freeze). Продолжайте дер- ника назад, схватив его хоро- 
Р После такой изощренной способ добычи информации. жать врага на прицеле, и тогда шенько за шею. 
Р победы из боссов выпада- Для этого стоит удерживать за- можно будет выбить из него что- © Мгновенный нокаут выполняет- 
Р ют специальные костюмы, жатой кнопку @), а затем Ha- нибудь полезное. ся с помощью сильного нажатия 
доступные в режиме ка- жать (именно нажать) на левую ш Совет: Поскольку упавший на зем- на кнопку @), а также отвода в 
1 муфляжа. Вот их список: аналоговую рукоятку (13). Тогда лю тут же постарается встать, то сторону левой аналоговой руко- 
: © Ocelot - Animals cam- Снейк приставит нож к горлу время для проведения хитрого ятки (13). 
: ouflage врага и вежливо попросит его трюка, описанного выше, будет ог- 
1_© The Pain — Hornet Stripe говорить. раничено, что зачастую приводит — Контратаки посредством примене- 
1 camouflage ш Совет: Иногда враги могут указать к неудаче. Для более быстрого и ния СОС: 
1 @ The Fear - Spider cam- на тайник в лесу, сообщить часто- впечатляющего результата заж- Применяются в битве с некоторыми 
I ouflage ту радио, настроившись Ha KOTO- мите следующие кнопки: боссами и базируются, опять же, на 
1 @ The End - Moss camou- рую можно отключить сирену, «из- €+03+@. После этого Снейк ав- нажатиях кнопок @), @ и 13. 
I flage (добывается нес- лить душу», но также могут и пос- томатически наведет прицел на Совет: Практикуйтесь на врагах, и 
I NOTE) HER GE лать куда подальше «американс- близлежащую цель с криками все тонкости этой, без сомнения, 
I подкрасться к боссу кую ищейку», то есть вас. «ЗАМРИ!», вернее, «Freeze!». премудрой боевой системы откроют- 
I Riese CuI Ul Cet Clr © Использовать противника в каче- @ Задушить - данная техника была ся вам. Забудьте о всяческих пуле- 
I на мушку. И так три стве «живого щита» — проведите еще в предыдущих сериях. CxBa- — метах, автоматах, винтовках, ведь 
1 rs) sa Fi уже знакомую операцию с захва- тив врага, следует часто нажи- первоклассные агенты ЦРУ всегда 
1 fics uly = nie camou- том противника. Далее держите мать на кнопку @). работают без особого шума. 
1 © The Sorrow — Spirit зажатым @) и отстреливайтесь от № Совет: Повторите задушение Hec- —Аесли же у вас в руках окажется 
1 camouflage врагов, нажимая @. колько раз, тогда враг потеряет «тяжелая артиллерия», то нажатие 
1 © Colonel Volgin — Cold ш Совет: Для более эффективного сознание на некоторое время. (любое) на сами-знаете-какую кноп- 
1 War camouflage результата зажмите GP, это пере- © Перерезать противнику горло — ку повлечет собой сильнейший удар 
1 @ The Boss — Snake cam- ведет вас в режим стрельбы OT Чтобы проделать эту процедуру, прикладом — тоже вариант. 
1 ouflage первого лица. следует посильнее нажать на 
| м Совет: Важно знать, что © Кинуть противника на землю — кнопку @). ПОДВОДЯ ЧЕРТУ 
1 каждый костюм лежит этот прием выполняется, если ш Совет: Важно помнить, что у Вот и познали вы основные прави- 
1 на земле только 5 ce- резко нажать в любом направле- джойстика Dual Shock 2 кнопки ла и законы нового Metal Gear 
I кунд. нии аналоговую рукоятку и отпус- являются аналоговыми, то есть Solid. Надеемся, что новичкам этот 
реагирующими на силу нажатия. материал пригодится для прохож- 
Поскольку MGS3 использует эту дения самой игры, а уже замате- 
особенность, то будьте внима- ревшие игроки смогут узнать что-то 
тельны. К примеру, подкрастьсяк новое для себя о вселенной, соз- 
противнику сзади на цыпочках, данной неподражаемым мэтром 
не надейтесь на свое умение опе- японского игростроения. Остается 
рировать L3 аккуратно — проще пожелать прочесть подробный об- 
воспользоваться крестовиной. зор в этом номере журнала и сос- 
тавить куда более полное предс- 
Тактика СОС впереди противника: тавление об игре, а уж с итоговой 
Здесь возможны только два вариан- = оценкой все, надеюсь, согласятся. 
 АКБОЛТИН ПРОВЕРЯЕГ 1 та расправы с супостатом: Да, кстати, загляните в специаль- 
ОРИЕНТАЦИЮ СНЕЙКА.. Ф Переход в... ные врезки к этому материалу, в 
© Мгновенный нокаут. них много полезного. м 


СТРАНА ИГР 1 05 || МАРТ II 2005 


Чистая почта findex 


Без спама, без вирусов, без баннеров 


ЧУДО-ЮДО 
ОТ CREATIVE 


Диктофон и камера в одном 
флаконе?! 


Процесс интеграции в 

сфере портативной цифровой тех- 
ники идет полным ходом. Лишнее 
тому подтверждение — новомодное 
устройство Creative DiVi CAM 316. 
Этот гаджет объединяет в себе циф- 
ровой фотоаппарат с 3.1-мегапик- 
сельной матрицей, видеокамеру с 
поддержкой разрешения 640х480 и 
автоматическим кодированием по- 
тока в МРЕС4-файл, аудиоплеер и 
диктофон. А после подключения к 
USB-nopTy компьютера оно распоз- 
нается как обычный Назй-накопи- 
тель. DiVi CAM 316 уже несет на 
борту 16 Мбайт встроенной памяти 
(что обеспечит съемку 140 секунд 
видео при среднем уровне сжатия) и 
имеет поддержку карт памяти стан- 
дарта SD (до 512 Мбайт). Что каса- 
ется размеров, то камера мало чем 
отличается от обычного сотового те- 
лефона: 70х37х90, при весе в 136 
грамм. Как теперь стало принято, 
новинка будет поставляться в нес- 
кольких цветовых решениях (голу- 
бом и серебристом), причем в про- 
даже она должна появиться уже в 
самое ближайшее время. 
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ДВУЯДЕРНОМУ МОБИЛЬНОМУ 
ПРОЦЕССОРУ — БЫТЬ? 


По неофициальной информации, в 2006 году на смену сегодняш- 
ним мобильным процессорам Pentium М на ядре Dothan придет но- 
вое поколение чипов под кодовым названием Jonah. Производить- 
ся они будут уже по нормам 0.065 мкм технологического процесса, 
а частоты моделей, которые, скорее всего, будут маркированы как 
X50, X40, X30 и X20, составят 2.5, 2.33, 2.17 и 2.0 ГГц соответствен- 
но. Частота системной шины будет увеличена до 667 МГц и, что са- 
мое главное, эти процессоры будут двуядерными, что может карди- 
нально повысить производительность ноутбуков следующего поко- 
ления. Однако для продления времени автономной работы мобиль- 
ного компьютера будет предусмотрена возможность отключения 
второго ядра. Точные даты выхода новинок пока не называются, но 
известно, что произойдет это не раньше следующего года. 


ВУЛКАН 
НА РАБОЧЕМ СТОЛЕ 


Интересное направление не совсем тради- 
ционного использования USB-nopta наби- 
рает силу. Возможно, вы уже сталкивались 
с вентиляторами или новогодними елками, 
которые подключаются к вышеупомянутому 
разъему. У компании NEODRIVE свое виде- 
ние, она предложила украсить компьютер- 
ный стол небольшим действующим вулка- 
ном. Как и большинство подобных уст- 
ройств, никаких особых действий «прибам- 
бас» выполнять не умеет, но зато он краси- 
во светится, переливается различными 
красками и радует глаз почти настоящим 
извержением. И при этом абсолютно безо- 
пасен... Всего доступно несколько моделей 
в различных цветовых гаммах, причем най- 
ти их можно во многих российских магази- 
нах уже прямо сейчас. щш 


НОВОСТИ 


«ФАТАЛЬНАЯ» СИСТЕМА ПОД AMD OT АВТ 


nForce 4 постепенно набирает обороты. р Ч 
О от создателеи 


Очередную Hi-End системную плату на основе высокопроизводительного системного чипсета NVIDIA a | — 
nForce 4 Ultra представила компания АВГ. Модель AN8 входит в линейку «Fatality», названную в честь ae 
знаменитого киберспортсмена и им же активно продвигаемую. Плата запросто удовлетворит потреб- 
ности любого геймера. Помимо основных достоинств нового чипсета для процессоров AMD Athlon 
64/ЕХ (наличие РС! Express и поддержка 1 ГГц шины HyperTransport), АВТ 
> Sy _ ANB8 оснащена двойной системой выдувания теплового воздуха OTES: 
=. специальная пластина отводит горячие потоки от моду- 
лей памяти, а два мощных кулера — от процессора и 
конденсаторов. Одним словом, эта модель будет 
отличным выбором и для оверклокеров. По- 
мимо всего прочего, стоит отметить нали- 
чие интегрированной 5.1-аудиоплаты с 
поддержкой фирменной технологии 
AudioMAX. Ее главной особен- 
ностью станет наличие дочерней 
платы с аудиоразъемами, соз- 
данной специально для умень- 
шения помех, генерируемых 
«материнкой». ш 


ИНТЕГРАЦИЯ БЫТОВОЙ ТЕХНИКИ ПРОГРЕССИРУЕТ 


Не только Samsung работает над созданием 
«Дома будущего». Например, компания Philips 
уже давно ведет исследования в области ин- 
теграции бытовой электроники в предметы до- 
машней обстановки. В начале прошлого года 
появились первые анонсы их телевизоров, 
встроенных... в зеркало! Серия получила соот- 
ветствующее имя — Миа\ оп. Размер диаго- 
нали ЖК-дисплея варьируется от скромных 17" 
до полотен в 30", обрамленных в багет. При- 
чем задействовать в качестве экрана можно 
будет лишь часть зеркальной поверхности, что 


особенно должно прийтись по вкусу прекрас- | ; i р 

ной половине человечества. В рабочем виде . ри gis ЖУРНАЛ КОМ ПЛЕКТУЕТСЯ 
чудо-телевизор был показан еще Ha CEBIT я гы у р Д ИСКОМ С ЛУЧ Ш И М СОФТОМ 
2004, теперь же российское представительство iT. 3 

Philips заявило о скором поступлении новинки 


в продажу. Розничная цена самого недорогого 
варианта предположительно составит $1999. ш 


СКОЛЬКО СТОИТ ДРУГ? 


Недавно прошедшая реорганизация производственного процесса на 
заводе российской компании iIRU позволила значительно снизить це- 
ны на весь спектр предлагаемых ею ноутбуков. К примеру, ультра- 
портативная и сверхлегкая модель iRU Novia с диагональю мат- 
рицы 12 дюймов обойдется всего в $1069 (старая цена $1209). 
Мощный ОТВ-ноутбук iRU Brava-4115, оснащенный 15-дюймо- 
вым дисплеем и процессором Intel Pentium 4, будет стоить 
$1979 (старая цена $2163). Примерно на столько же поде- 
шевела бизнес-модель IRU Stilo 3841 — $1399 (старая це- 
на $1516). И, наконец, самый доступный ноутбук ВУ 

Intro 3215 перешел трудный для многих покупате- 
лей психологический барьер в $1000 — новая 
цена составляет $969, против старой 
в $1059. Отметим, что подоб- 
ное внушительное снижение 
стоимости вызвано отнюдь не 
ухудшением качества продук- 
ции, а исключительно переходом на но- 
вые более прогрессивные технологии. w 
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ЖЕЛЕЗО 


test_lab /test_lab@gameland.ru/ 


МЕВ-КАМЕРЫ И ОРГАНИЗАЦИЯ ВИДЕОСВЯЗИ 


Взгляд сквозь сеть. 


МЕВ-камеры и организация видеосвязи 


На данный момент общение через Интернет с помощью видеоконференций перестало быть каким-то 
уникальным явлением. Это связано со многими факторами, в частности, с повсеместным уменьшением 
стоимости сетевого трафика и веб-камер. Эта статья поможет вам не только правильно выбрать обору- 
дование для организации такого общения, но и настроить необходимый софт. Для примера мы взяли 
наиболее популярные приложения — Windows Messenger, Yahoo Messenger и ICQ. Помимо этого будет 
рассмотрена одна утилита для связи компьютеров напрямую через локальную сеть (MS Netmeeting). 


MSN MESSENGER. ВЫБИРАЕМ ИСПОЛЬ- 
ЗУЕМЫЙ E-MAIL. НАЧАЛО РЕГИСТРАЦИИ 
НОВОГО АККАУНТА М$М. 


MSN MESSENGER. ИСПОЛЬЗОВАНИЕ 
ВЕБ-КАМЕРЫ. В МЕНЮ ВЫБИРАЕМ ЛИ- 
БО «ПЕРЕДАТЬ ВИДЕО С ВЕБ-КАМЕРЫ», 
ЛИБО «ПРОСМОТРЕТЬ ВИДЕО С BEB-KA- 
МЕРЫ КОНТАКТА». ВОЗМОЖНЫ ТАКЖЕ 
OBA ВАРИАНТА ОДНОВРЕМЕННО. HA 
СКРИНШОТЕ ВСЕ ЭТИ ПУНКТЫ ОБОЗНА- 
ЧЕНЫ КАК НЕАКТИВНЫЕ, НО ЭТО ТОЛЬ- 
КО ПОТОМУ, ЧТО ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ НАХО- 
ДИТСЯ В ОФФЛАЙНЕ. 


MSN MESSENGER 

Одна из самых распростра- 
ненных программ среди всех 
существующих. Она входит в 
стандартный набор приложе- 
ний для OC Windows. Чтобы 
начать работу, прежде всего 
надо зарегистрироваться на 
сайте http:/Awww.msn.com (по- 
лучить свой .МЕТ Passport). 
Это будет предложено сде- 
лать при первом запуске 
Windows Messenger. 

Первым делом вам предстоит 
выбрать, будете ли вы ис- 
пользовать уже существую- 
щий адрес электронной почты 
или же создадите новый на 
MSN hotmail. Зарегистриро- 
ваться в отсутствие e-mail ад- 
реса не удастся. 

В следующем пункте нужно осу- 
ществить привязку вашего ад- 
реса электронной почты к акка- 
унту. Если у вас уже есть е-тай 
на сайте MSN Hotmail, то это де- 
лается автоматически. При на- 
личии другого адреса, ставите 
значок на необходимом пункте 
в окне регистрации. Нажимаете 
Next, после чего откроется ин- 
тернет-браузер, где будет пред- 
ложено назначить пароль для 
входа в систему. 
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Количество пикселей матрицы 


300000 


После завершения всех вы- 
шеизложенных операций на 
указанный вами электронный 
адрес придет письмо со ссыл- 
кой, кликнув на которую (или 
скопировав ее в командную 
строку браузера), вы подтвер- 
дите регистрацию. 

Теперь можно войти в систе- 
му. Для этого в главном окне 
Windows Messenger находим 
нужную кнопку. Затем вводим 
адрес электронной почты и 
пароль. Если вам нужен еще 
один аккаунт, то в этом окне 
требуется нажать на ссылку 
Get a new .NET Passport. 
Далее заносим в контактный 
лист информацию о людях, с 
которыми вы собираетесь об- 
щаться, используя веб-каме- 
ру. После того как это сдела- 
но, достаточно нажать правой 
кнопкой мыши на иконку ва- 
шего собеседника и в появив- 
шемся меню выбрать соотве- 
тствующий пункт. 

Иногда изображение, переда- 
ваемое камерой, требует до- 
полнительной настройки. Для 
этого в меню «Сервис» выби- 
раем пункт «Настройка веб- 
камеры». Здесь уже, в зави- 
симости от того, какой пара- 


300000 


метр нуждается в калибровке, 
регулируем яркость, контраст, 
баланс белого и так далее. 
Все эти процедуры можно 
провести и с помощью 
программ, входящих в 
комплект поставки каждой 
камеры. 


YAHOO MESSENGER 
Популярную программу 
Yahoo Messenger можно 
скачать с сайта http://mes- 
senger.yahoo.com совершенно 
бесплатно. После ее установ- 
ки вам будет предложено за- 
вести новый аккаунт. Для это- 
го на том же сайте в левом 
верхнем углу кликаем на 
ссылку «sign up». 

Далее вас попросят запол- 
нить анкету, где помимо лич- 
ных данных надо указать 
свой адрес электронной поч- 
ты. Опять же, если у вас уже 
есть «уайоо’вский» адрес, то 
необходимость в регистрации 
отпадает. Если же его нет, то 
придется вводить анкетные 
данные. По ходу регистрации 
вы должны будете выбрать 
себе логин (10) и пароль, при- 
чем последний должен содер- 
жать цифры, а также строч- 
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нии D-Link. 


ные и заглавные буквы. 
После завершения регистра- 
ции ее надо подтвердить, для 
чего необходимо кликнуть на 
ссылку, которая будет нахо- 
диться в письме, автомати- 
чески пришедшем к вам на е- 
mail, указанный в анкете. Ког- 
да аккаунт создан, запускаете 
программу Yahoo Messenger, 
где вы получите запрос Ha 
ввод ID и пароля. 

Заполнение контактного спис- 
ка происходит аналогично то- 
му, как это делалось в MSN. 
Далее заходим в меню 
«Messenger» и кликаем на 
пункт «Start my Webcam». 
Чтобы видеть изображение, 
передаваемое вашим собе- 
седником, нажимаем на его 
иконку правой кнопкой мыши 
и выбираем опцию «Invite to а 
сотегепсе». 

Откроется новое окно, где в 
левом верхнем углу будет 
кнопка с изображением ви- 
деокамеры. На нее нужно 
нажать, и через некоторое 
время собеседник получит 
возможность лицезреть кар- 
тинку, передаваемую вашей 
камерой в реальном време- 
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Максимальное разрешение в режиме видео 


640х480 


640х480 


640х480 


640х480 


Максимальное разрешение в режиме фото 


1280х960 


1280х960 


640х480 


640х480 


Подключение к компьютеру 


USB 


USB 


LAN, WLAN 


LAN, WLAN 


Встроенная память, Мбайт 


8 SDRAM 


нет 


нет 


нет 


Встроенный ЖК-дисплей 


есть 


нет 


нет 


нет 


Тип питания 


2*AAA, USB 


USB 


внешний адаптер 


внешний адаптер 


Микрофон 


164 


есть 
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нет 


есть 


есть 


ни. Причем он должен про- 
вести те же самые процеду- 
ры, чтобы и вы смогли его 
увидеть. 


120 

Эта всеми любимая програм- 
ма поддерживает работу с 
веб-камерами с четвертой 
версии. Для начала стандарт- 
ным образом регистрируется 
новый ИМ. После чего номер 
собеседника добавляется в 
контактный лист. Далее необ- 
ходимо два раза кликнуть на 
иконку человека, с которым 
вы собираетесь связываться. 
Слева в окне сообщений есть 
меню Xtraz, на одной из его 
кнопок изображена веб-каме- 
ра. При нажатии на нее поя- 
вится окно, где будет как ва- 
ше изображение, так и изоб- 
ражение собеседника (если у 
него тоже есть камера). 


MS NETMEETING 
Трансляцию с помощью веб-ка- 
меры можно организовать не 
только через Интернет, но и по 
обычной локальной сети. Это 
дает ряд преимуществ, так как 
обычно трафик в LAN не тари- 
фицируется, а скорость переда- 
чи данных высока. М$ 
Netmeeting входит в стандарт- 
ный набор утилит для Windows. 
Однако в случае с Windows ХР 
данная утилита не выведена в 
меню, и чтобы ее запустить, 
нужно открыть файл C:\Program 
Files\NetMeeting\conf.exe. Откро- 
ется окно, с которого начнется 
процесс конфигурации прог- 
раммы. 

Для начала придется занести 
свои личные данные. На сле- 
дующем этапе нужно опреде- 


Технические характеристики 


Количество пикселей матрицы 


литься, будут ли другие поль- 
зователи на сервере 
Netmeeting видеть вас. Так 
как наша задача сконфигури- 
ровать NetMeeting именно под 
работу с локальной сетью, то 
во всех пунктах убираем га- 
лочки. Затем выбираем спо- 
соб связи между компьютера- 
ми. Мы работаем только с 
LAN, так что выставляем 
«Local Area Network». Потом 
вам будет предложено помес- 
тить ярлык программы на ра- 
бочий стол или в панель 
быстрого запуска. 

Теперь возьмемся за наст- 
ройку MS Netmeeting для ра- 
боты с микрофоном и колон- 
ками (или же гарнитурой). С 
колонками все предельно 
просто: нажимаем кнопку Test 
и, двигая ползунок, добива- 
емся приемлемого уровня 
сигнала. Чувствительность же 
микрофона в большинстве 
случаев надо ставить на мак- 
симум, так как чаще всего он 
находится на некотором рас- 
стоянии ото рта. 

Осталось установить связь 
между двумя компьютерами. 
Для этого запускаем М$ 
Netmeeting и в меню Са! 3a- 
ходим в пункт New call. После 
этого открывается еще одно 
окошко, где в верхней строке 
вводится |Р-адрес компьюте- 
ра собеседника, а в нижней, 
вместо стоящей по умолча- 
нию галки Automatic, выбира- 
em Network. 


МЕТОДИКА 
ТЕСТИРОВАНИЯ 
Тестирование камер проводи- 
лось по следующим парамет- 
рам: в первую очередь это ка- 
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GENIUS VIDEOCAM NB 300 
Изображение, выдаваемое 
VideoCAM МВ 300, оказалось 
весьма зернистым и, к тому 
же, слегка темноватым. Объ- 
ектив находится за стеклом, 
которое, с одной стороны, за- 
щищает его от пыли и повреж- 
дений, но с другой — служит 
причиной появления бликов на 
картинке при падении на него 
бокового света. В то же время 
предусмотрено кольцо ручной 
фокусировки, которое может 


чество изображения - нали- 
чие искажений картинки, та- 
ких как, например, зернис- 
тость темных участков, каче- 
ство цветопередачи, яркость 
изображения. Также оценива- 
лось удобство подключения и 
установки камеры, ее допол- 
нительные функции. 


GENIUS VIDEOCAM LIVE 
Эта камера показала вполне 
приличный результат: хоро- 
шее качество картинки, тем- 
ные участки имеют неболь- 
шую зернистость, яркость 
изображения высокая. Не 
очень удачен автоматичес- 
кий баланс белого — все цве- 
та имеют немного более теп- 
лые оттенки, чем на самом 
деле. Сам объектив слегка 
утоплен в корпус, что препя- 
тствует попаданию на него 
бокового света. Помимо сво- 
его прямого назначения, 
Genius VideoCAM Live может 
послужить и обычным циф- 
ровым фотоаппаратом или 
видеокамерой. Правда, объ- 
ем записываемой информа- 
ции будет ограничен всего 
лишь восьмью мегабайтами 
памяти. Не помешала бы и 
встроенная вспышка. 
MiniUSB-BbIxog расположен 
на боковой части корпуса, 
что делает устройство нес- 
колько неудобным в эксплуа- 
тации — при малейшем натя- 
жении кабеля оно начинает 
заваливаться. В комплект 
поставки также включен 
микрофон, который вешает- 
ся на ворот рубашки. Пора- 
довал большой выбор ПО 
для редактирования фотог- 
рафий и видеоряда. 


Genius VideoCAM Live 


Yeti ick 
O $39 


YAHOO MESSENGER. НАЧАЛО РАБОТЫ 
С ВЕБ-КАМЕРОЙ. ПОСЫЛАЕМ УДАЛЕН- 
НОМУ ПОЛЬЗОВАТЕЛЮ ЗАПРОС 

НА ВИДЕОСВЯЗЬ. 


ICQ. ПОДКЛЮЧАЕМ BEB-KAMEPY. 
НА ЛЕВОЙ ПАНЕЛИ ВИДНА ИКОНКА 
С КАМЕРОЙ - ОНА-ТО HAM И НУЖНА. 


ICQ. ВИДЕОИНТЕРФЕЙС. В ПРАВОМ 
ОКОШКЕ БУДЕТ ВАШЕ ИЗОБРАЖЕНИЕ, 
В ЛЕВОМ — СОБЕСЕДНИКА. 


300000 300000 300000 


Максимальное разрешение в режиме видео 


640х480 


640x480 640x480 640x480 


Максимальное разрешение в режиме фото 


640х480 


1280x960 640x480 1280x960 


Подключение к компьютеру 


LAN, WLAN 


USB USB USB 


Встроенная память, Мбайт 


нет 


нет нет нет 


Встроенный ЖК-дисплей 


нет 


нет нет нет 


Тип питания 


внешний адаптер 


USB USB USB 


Микрофон 


есть 


есть есть есть 
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Тестовая конфигурация 


Процессор: 
AMD Athlon 64 2800+ 
Память: 

1 Гбайт DDR 3200 
Видеокарта: 
Sapphire RADEON 
9800Pro 128 Мбайт 
Жесткий диск: 
Seagate Barracuda 
80 Гбайт 

Монитор: 

liyama ProLite E431S 


МЕВ-камеры 
и звук 


В «СИ» 19(172) за 
2004 год test_lab уже 
рассказывал о голо- 
совом общении по 
сети посредством 
гарнитуры (наушни- 
ков с прикреплен- 
ным к ним микро- 
фоном). Однако 
намного удобней ис- 
пользовать подоб- 
ные устройства сов- 
местно с веб-каме- 
рой во время видео- 
конференцсвязи. 
Настройку звука мы 
подробно описали 
на примере програм- 
мы MS Netmeeting. 
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ЖЕЛЕЗО 


test_lab /test_lab@gameland.ru/ 


стать существенным подс- 
порьем при работе в условиях 
слабой освещенности. Пора- 
довала возможность поворота 
камеры на 360 градусов в го- 
ризонтальной плоскости и на 
120 - в вертикальной. Разме- 
ры и вес небольшие, но, к со- 
жалению, малейшее движение 
USB-ka6ena приводит к пере- 
мещению и самого устрой- 
ства. На верхней стороне кор- 
пуса есть кнопка для получе- 
ния цифровых фотографий. В 
комплект поставки, помимо 
ПО и драйверов для камеры, 
входит утилита Netmeeting. 


D-LINK 

SECURICAM DCS-3220 
Данное устройство представ- 
ляет собой не просто веб-ка- 
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D-Link SECURICAM DCS-3220 


МЕВ-КАМЕРЫ И ОРГАНИЗАЦИЯ ВИДЕОСВЯЗИ 


Genius VideoCAM 
NB 300 


toto hk 
O $28 


меру, а систему видеонаблю- 
дения. Качество изображения 
оказалось на соответствую- 
щем уровне: наиболее естест- 
венные цвета во всем обзоре, 
высокая контрастность и яр- 
кость даже в условиях слабой 
освещенности. Есть кольцо 
ручной фокусировки. На пе- 
редней панели D-Link 
SECURYCAM DCS-3220 рас- 
положен чувствительный мик- 
рофон, улавливающий даже 
совсем тихие звуки. В комп- 
лект поставки входит специ- 
альный кронштейн для монта- 
жа всей конструкции на стену 
или потолок. Шурупы и дюбе- 
ли также предусмотрены. К 
сожалению, на нижней пове- 
рхности подставки нет рези- 
новых смягчителей, что мо- 


жет привести к повреждению 
поверхности стола, да и раз- 
меры самой камеры велики. 
Имеется возможность подк- 
лючения SECURYCAM DCS- 
3220 no Wi-Fi сети, что очень 
удобно. Однако целиком из- 
бавиться от проводов все же 
не удастся, так как питание в 
любом случае идет через се- 
тевой адаптер. 


D-LINK 

SECURICAM DCS-5300W 
Еще одно устройство, KOTO- 
рое идеально подойдет для 
видеонаблюдения. Качество 
изображения на высоте: ба- 
ланс белого весьма точный, 
цвета получаются немного 
более холодными, чем в ре- 
альности, но это практически 
незаметно. Довольно высо- 
кая яркость изображения. А 
вот отсутствие кольца ручной 
фокусировки немного огорчи- 
ло. Одним из наиболее важ- 
ных достоинств D-Link 
SECURYCAM DCS-5300W яв- 
ляется возможность автома- 
тического поворота объекти- 
ва как в вертикальной, так и 
в горизонтальной плоскости. 
Управление поворотом осу- 
ществляется программно или 
с помощью пульта ДУ. При 
этом можно задавать типы 
режимов вращения. Камера 
оснащена встроенным весь- 
ма чувствительным микрофо- 
ном, который расположился 
рядом с объективом. Можно 
подключать устройства по 
беспроводной сети, но, как и 
в предыдущем случае, один 
провод все равно останется — 


от сетевого адаптера. Без 
этого никак. 


D-LINK 

ECURICAM DCS-900W 

Kak и обе предыдущие paspa- 
ботки от D-Link, эта камера 
специально рассчитана для 
видеонаблюдения. Однако 
она в наибольшей степени 
подходит для домашнего ис- 
пользования, в частности по- 
тому, что ее размеры очень 
невелики. Изображение ока- 
залось хорошего качества, но 
не без недостатков: картинка 
получается немного темнова- 
тая и слегка зернистая. Тем 
не менее, баланс белого на- 
реканий не вызывает. Есть 
кольцо ручной фокусировки, 
позволяющее делать изобра- 
жение не таким размытым. К 
сожалению, отсутствует 
встроенный микрофон, хотя 
он был бы весьма кстати. В 
комплект поставки входит ме- 
таллическая подставка- 
кронштейн, для которой пре- 
дусмотрены резиновые липуч- 
ки, чтобы не царапать поверх- 
ность стола. Вновь есть под- 
держка Wi-Fi сети и все тот 
же единственный провод для 
подвода питания. 


LOGITECH QUICKCAM 

OR NOTEBOOKS PRO 

Одна из самых компактных 
камер в обзоре. Качество 
изображения высокое: баланс 
белого практически идеаль- 
ный, яркость отличная, даже 
если помещение слабо осве- 
щено, зернистость практичес- 
ки отсутствует. Есть удобное 


D-Link SECURICAM DCS-5300W 


D-Link SECURICAM 
DCS-900W 


O $198 


кольцо ручной фокусировки, 
хотя и без него картинка по- 
лучается вполне четкая. Име- 
ется встроенный микрофон, 
но его чувствительность ока- 
залась невысокой. На верх- 
ней части корпуса расположе- 
на кнопка для получения 
мгновенных снимков. Вообще 
QuickCam for Notebooks Pro 
позиционируется как камера 
для ноутбуков, в связи с чем 
у нее есть ряд особенностей. 
Например, ее никаким обра- 
зом нельзя поставить на 
стол — объектив в любом слу- 
чае будет направлен не туда 
куда надо. Ее крепления рас- 
считаны так, что нормально 
она может расположиться 
только на крышке ноутбука 
или же на корпусе ЖК-мони- 
тора. О мобильном предназ- 
начении камеры говорит и 


Logitech QuickCam Zoom 


входящая в комплект постав- 
ки специальная коробочка, 
которая оберегает устройство 
при транспортировке. 


LOGITECH 

QUICKCAM ZOOM 

Данная модель отличается 
высокой яркостью изображе- 
ния, четкой картинкой и почти 
полным отсутствием зернис- 
тости. Цветопередача немно- 
го искажена в сторону более 
теплых оттенков. Есть воз- 
можность ручной фокусиров- 
ки. Встроенный микрофон об- 
ладает хорошей чувствитель- 
ностью. Объектив защищен 
специальной крышкой, но 
крепится она очень слабо и 
легко отваливается. По всему 
периметру подставки протяну- 
та резиновая лента, так что 
камера не будет смещаться 


Logitech QuickCam 
for Notebooks Pro 


жжжжжики 
О $98 


даже на самой скользкой по- 
верхности. На верхней части 
корпуса расположена кнопка 
для получения фотоснимков. 
USB-ka6enb имеет большую 
длину (почти два с половиной 
метра). Logitech QuickCam 
ZOOM является одним из са- 
мых стильных устройств в 
тесте и по внешнему виду 
вполне может занять первое 
место. 


LOGITECH 

QUICKCAM PRO 4000 

Это устройство — логическое 
продолжение модели Logitech 
QuickCam Zoom. Тем не ме- 
нее, качество изображения 
оказалось невысоким. Самый 
большой недостаток — это 
очень низкая яркость картин- 
ки, которая остается таковой 
даже при ее программной 
настройке. Баланс белого 
оказался хорошим, но цвета 
все же более теплые, чем в 
реальности. Есть встроенный 
микрофон, чувствительность 
которого оказалась весьма 
неплохой. Объектив имеет 
пылезащитную крышку, но 
крепится она все же слабова- 
то. В верхней части устрой- 
ства также можно найти кноп- 
ку для получения цифрового 
фото. USB-ka6enb имеет дос- 
таточно большую длину, так 
что он сможет дотянуться до 
корпуса компьютера, даже ес- 
ли тот расположен на боль- 
шом расстоянии. 


ВЫВОДЫ 
Как видно из результатов тес- 
тирования, сегодня на рынке 


Список 
тестируемого 
оборудования 


@ Genius VideoCAM 
Live 

@ Genius VideoCAM 
NB 300 

@ D-Link SECURICAM 
DCS-3220 

© D-Link SECURICAM 
DCS-5300W 

@ D-Link SECURICAM 
DCS-900W 

© Logitech QuickCam 
for Notebooks Pro 

@ Logitech QuickCam 
Zoom 

© Logitech QuickCam 
Pro 4000 


веб-камер любой, даже очень 
требовательный, пользова- 
тель найдет для себя то, что 
ему необходимо. При этом 
есть большой выбор прог- 
рамм для видеоконферен- 
цсвязи, которые поставляются 
вместе с операционной систе- 
мой, идут в комплекте с уст- 
ройством, либо доступны для 
свободного скачивания из Ин- 
тернета. Настраиваются они 
довольно просто и однотипно. 
Награду «Лучшая покупка» по- 
лучила камера Genius 
VideoCAM Live за наилучшее 
соотношение цена/качество, а 
«Выбора редакции» была 
удостоена D-Link SECURICAM 
DCS-5300W как самая функци- 
ональная. Отметим также ка- 
меру Logitech QuickCam Zoom 
за хорошие показатели и пре- 
восходный внешний вид. м 


Logitech QuickCam 
Pro 4000 


ЖЖЖхАЖХ 
О $54 
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ДРАГОЦЕННЫЙ 


Поступление в продажу нового Metal Gear — отличный повод 
вспомнить, с чего же все-таки начиналось победное шествие 


сериала по миру. 


аверное, неудиви- 
Н тельно, что Metal 
Gear, один из са- 
мых известных и крупных 
сериалов в индустрии, 
имеет столь же запутан- 
ную историю, полную не- 
досказанностей и легенд, 
что и относящиеся к нему 
игры. 
Все началось в 1987 го- 
ду, когда Хидео Кодзима 
получил задание - он 
должен был сделать но- 
вый боевик для компью- 
тера MSX. Из-за ограни- 


ния оказался лучше первой части. 


ee Metal Gear во всех отноше- | 


ЕДЕ 


= 


ченных возможностей же- 
леза он решил отказать- 
ся от динамичного 
геймплея в пользу более 
медленного, но с элемен- 
тами тактики (сейчас ис- 
пользуется модный тер- 
мин stealth), а также 
привлечь геймеров каче- 
ственным сюжетом. 

Metal Gear был умеренно 
популярен; в чем-то игра 
походила Ha The Legend 
of Zelda — с поделенным 
на «экраны» миром, BOT 
только простым избиени- 
ем толп безмозглых вра- 
гов дело не ограничива- 
лось — для каждой комна- 
ты приходилось чуть ли 
не разрабатывать специ- 
альный план ее прохож- 
дения. В результате полу- 
чилось даже что-то вроде 
пазла — по загадке на 
«экран». Надо было про- 
думать маршрут движе- 
ния, точно рассчитать 
время для каждого 
действия, а также приме- 
нять при необходимости 


Snake’s Revenge разочаровал 
фанатов Кодзимы, но все же 
оказался вполне приличной игрой. 


168 
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спецсредства из арсена- 
ла шпиона. 

Настоящие фанаты ори- 
гинальной игры хваста- 
лись, что смогли пройти 
ее, не пользуясь огнест- 
рельным оружием и вос- 
станавливающими линей- 
ку жизни «рационами» 
(кроме битв с боссами), 
что свидетельствовало: 
уже самый первый Metal 
Сеаг оказался великолеп- 
но сбалансированным 
«шпионским» боевиком. 
Он вполне соответствует 
современным стандар- 
там, а простительная ми- 
нималистичность выгодно 
оттеняет достоинства 
геймплея. Кроме того, 
Metal Gear доказал, что в 
играх можно рассказать 
действительно интерес- 
ную и взрослую историю 
об обмане и предатель- 
стве, о чувствах людей. 
Игра была локализована 
в Европе в версии для 
М5Х. И, несмотря на то, 
что многие геймеры кри- 
тиковали ее за «урезан- 
ность» — для ускорения 
процесса переводчики 
выкинули 40 процентов 
(!) реплик в диалогах, — 
этот вариант был более 
продвинутым по сравне- 
нию с тем, что был позже 
представлен в США на 
консоли NES. 

Оценив популярность 
платформы Famicom 
(местный вариант NES) в 
Японии, издательство 
Копат! решило выжать из 
удачной игры побольше 
доходов, и спустя нес- 
колько месяцев Metal 
Сеаг был портирован на 
систему от Nintendo, при- 
чем не без важных изме- 
нений. В начале Снейк 
десантировался в густые 


джунгли (что странно, ес- 
ли учесть, что действие 
игры происходило в Юж- 
ной Африке), а не доби- 
рался морем, был добав- 
лен «непроходимый» ла- 
биринт, а собственно ро- 
бот Metal Gear — вырезан. 
Такие дополнения к ори- 
гинальному варианту Код- 
зимы были тогда нор- 
мально приняты геймерс- 
кими массами, тем более 
что в дальнейшем при 
портировании и локализа- 
ции именно Famicom-Bep- 
сия была взята за основу. 
Позже Metal Gear был пе- 
ренесен Ha NES, С64, РС, 
Amiga (релиз, увы, отме- 
нили) и даже GameCube 
(приурочено к японскому 
релизу Metal Gear Solid: 
The Twin Snakes). 
Несмотря Ha появившие- 
ся уже в наши дни пре- 
тензии к нововведениям, 
можно признать, что 
геймплей при переносе с 
MSX практически не из- 
менился. Ветераны сери- 
ала считали порт просто 
неким ремиксом оригина- 
ла — пусть и несколько 
«неправильным», но все 
же заслуживающим вни- 
мания. Получилось так, 
что фанатам было инте- 
ресно пройти оба вариан- 
та по отдельности. 
Изучая инструкции к 
японской версии игры 
для Famicom, можно об- 
наружить, что сюжет ос- 
тался таким же, как и в 
оригинале, а вот английс- 
кий вариант для NES мо- 
жет поначалу вызвать не- 
доумение. Вместо того 
чтобы адаптировать ма- 
нуал от европейской вер- 
сии для MSX, что сохра- 
нило бы время, а также 
позволило избежать не- 


METAL GEAR В МАССЫ 


ай о ee ный С Г С вый Свой вый 


согласованностей, американс- 
кое отделение Konami пред- 
почло написать текст для 
NES-nopta с нуля. Это было 
бы не так уж плохо, если бы 
человек, выбранный для этой 
работы, хоть немного предс- 
тавлял себе, что это за игра, 
да владел на минимальном 
уровне... английским языком. 
Этот самый новый мануал 
внешне не напоминал ориги- 
налы для MSX или Famicom, 
отличался ужасным текстом, 
по стилю рассчитанным на ма- 
лых детей, и в целом лишь 
дискредитировал труд Кодзи- 
мы. Конечно, можно просто 
махнуть рукой и сказать, что в 
те годы практически все за- 
падные издательства халтурно 
относились к переводам, од- 
нако эта конкретная игра зас- 
луживала большего — ведь 
она не только впоследствии 
была портирована на все ос- 
новные платформы того вре- 


заменили два обычных автоматчика. 


На МХ (сверху) боссом был здоровенный вертолет, а Ha NES ero 


мени, но даже и стала осно- 
вой для небольшого романа 
(см. врезку), автор которого 
ориентировался именно на эту 
ужасную инструкцию. 
Впрочем, несмотря на все 
проблемы, и версия для NES, 
и последовавшие затем пор- 
ты, были вполне играбельны- 
ми и соответствующими кон- 
цепции оригинального вариан- 
та, так что гениальные задум- 
ки Кодзимы относительно 
геймплея выдержали проверку 
временем с блеском. 


ДУБЛЬ ДВА 


С учетом успеха игры в США 
появление сиквела было де- 
лом решенным, так что 
Konami занялась работой над 
Snake’s Revenge. Вот здесь-то 
и начинается путаница — непо- 
нятно, что считать настоящим 
продолжением оригинальной 


игры, а что — 
нет. Несмотря 
на крайне не- 
гативное от- 
ношение к 
проекту на 
Западе, Код- 
зима категори- 
чески утверждает, что ему 
нравится Snake’s Revenge — 
дескать, это вполне правиль- 
ный Metal Gear, соответствую- 
щий концепции сериала. Он 
рассказал историю о том, что 
как-то наткнулся на коллегу 
из другого отдела Konami, ко- 
торый непосредственно рабо- 
Tan над Snake’s Revenge. В 
разговоре тот упомянул этот 
проект и мимоходом сказал, 
что понимает, что «это ненас- 
тоящий Metal Gear». Именно 
эта встреча подтолкнула Код- 
зиму к тому, чтобы порадо- 
вать фанатов и сделать пря- 


ИНОГДА ГОВОРЯТ, ЧТО ИГРЫ METAL GEAR | 
ДОСТОИНЫ БЕЛЛЕТРИЗАЦИИ, НО HE ТАКОИ... 


Один из самых забавных проектов «по мотивам» Metal Gear — 
книга Worlds of Power: Metal Gear, изданная в 1990 году аме- 
риканской компанией Scholastic. Сюжет и стиль романа автор 
позаимствовал исключительно из разгромленного нами убо- 
гого американского мануала к игре, так что вряд ли стоило 
ожидать от него чего-то гениального. Однако на деле все 
оказалось куда хуже — проект был рассчитан на малых детей, 
поэтому никаких сцен насилия в нем не было. Главный герой, 
Justin Halley (так обозвали Снейка), таскал с собой уйму ору- 
жия, но никогда им не пользовался. В наши дни (да и 15 лет 
назад) эта книга расценивается фанатами как полная га- 
дость, и интересна разве что заядлым коллекционерам. 


О Я а des 
а boro 
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мой сиквел игры на М$Х2 
— Metal Gear 2: Solid 
Snake — который вышел 
уже после Snake’s 
Revenge. Так что, в лю- 
бом случае, появление 
всеми любимого и облас- 
канного прессой офици- 
ального продолжения 
Metal Gear, да и вообще 
превращение Metal Gear 
в сериал — было бы He- 
возможным без сущест- 
вования Snake’s Revenge 
в том виде, в котором он 
есть. 

Даже если забыть о том, 


ЕТ he 


ПРЕДЪЯВИТЕ ЛИЦЕНЗИЮ 


НУЖНО БЫСТРО ПРОДАТЬ ИГРУ? 
ЗВОНИТЕ ШОНУ КОННЕРИ! 


Нет ничего хуже, чем купить игру по мотивам фильма или те- 
лесериала, а затем обнаружить, что ее герои имеют лишь отда- 
ленное сходство с полюбившимися вам актерами. Дело в том, 
что большинство звезд подписывают контракты с киностудия- 
ми, оговаривая, что использование их образа в видеоиграх не- 
возможно без отдельного письменного согласия (правда, мы 
сомневаемся, что даже Уилл Смит спас бы такой «замечатель- 
ный» боевик как Bad Boys Il, но это уже другая история). Когда- 
то ситуация была совершенно другой, и компании вроде 
Konami и Capcom беззастенчиво пользовались образами попу- 
лярных актеров без малейшего на то права. Неужели это сам 
Шон Коннери дает вам инструкции в Carrier Airwing? А откуда 
взялся Майкл Бин (Michael Вейп) в костюме Кайла Риза Ha об- 
ложке Metal Gear? Все очень просто — это не стоило Konami ни 
цента, однако могло несколько поднять интерес к игре за счет 
узнаваемости скопированных дизайнерами людей. 
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что Кодзима не был за- 
действован в работе над 
проектом, причин для не- 
нависти геймеров по от- 
ношению к Snake’s 
Revenge, предостаточно. 
Во-первых, совершенно 
необязательно было 
превращать игру из «по- 
экранной головоломки» в 
эдакий скроллинг-шутер 
(причина проста — хоте- 
лось удовлетворить 
запросы жаждущих дина- 
мичного геймплея запад- 
ных геймеров). Во-вто- 
рых, хотя сюжет игры все 
же хорош, мануал к вер- 
сии для США, наполнен 
таким же бредом, как и в 
случае с Metal Gear. В- 
третьих, самый первый 
уровень был настолько 
сложен, что лишь немно- 
гие геймеры смогли нас- 
ладиться игрой целиком. 
Хотя объективно она бы- 
ла, конечно, очень даже 
неплоха, и вполне соот- 
ветствовала видению 
Кодзимы. 

Snake’s Revenge разраба- 
тывался непосредственно 
для NES, однако за осно- 
ву был взят геймплей 
версии первой игры для 
М5Х. В отличие от порта 
Ha NES, в нем были такие 
фичи, как ограниченная 
дальность полета пуль, 
более сложные режимы 
тревоги, возможность по- 
лучить рационы как бонус 
за «стелс-убийства» и, 
что примечательно, два 
различных робота Metal 
Сеаг в качестве боссов. 
Кроме того, именно здесь 
появились многие фиш- 
ки, позднее ставшие обя- 
зательными для сериа- 
ла, — боевой нож, шотган, 
фонарик, микрофон. Нес- 
мотря на то что игра ос- 
талась в тени официаль- 
ного сиквела от Кодзимы, 
у нее есть немало досто- 
инств, и она вполне зас- 
луживает места в исто- 
рии в качестве части се- 
риала Metal Gear. 


silag= 

K CJIABE! 

В 1990 году Tiger 
Electronics выпустила 
портативную систему с 
ЕСО-экраном, в которую 
был встроен Snake’s 


Revenge - это была часть 
ее линейки Game Talk. 
Таким образом, сериал 
Metal Gear впервые попал 
на переносные консоли, а 
для фанатов сие редкое 
устройство стало одним 
из самых желанных пред- 
метов в коллекции. Инте- 
ресно, что это не послед- 
ний опыт работы Tiger 
Electronics со вселенной 
Metal Gear — когда-то 
Metal Gear Solid был 
анонсирован для ее пор- 
тативной системы 
дате.сот, однако игра 
так и не увидела свет. 
Предположения, основан- 
ные на нескольких дос- 
тупных прессе скриншо- 
тах, таковы: это должен 
был стать сильно упро- 
щенный порт оригиналь- 
ной игры Ha PlayStation. 
Малоизвестных игр для 
портативных консолей бы- 
ло, однако, больше, чем 
принято считать. В 2000 
году один из фанатов на- 
писал Metal Gear Stealth 
для VMU — карты памяти 
от Dreamcast, снабженной 
собственным экраном и 
кнопочками. К сожале- 
нию, геймплей состоял 
лишь из нажатия одной из 
стрелок направления, что- 
бы герой избегал встреч с 
охранниками. Что же ка- 
сается других интересных 
дополнений к играм, то в 
Японии можно найти 
практически что угодно — 
от фигурок Снейка до те- 
матических бутылок с ви- 
ном и многосерийных ра- 
диопьес, основанных на 
сюжете сериала. 

Вскоре после релиза 
Snake’s Revenge, на 
MSX2 появилась игра, 
расцениваемая многими 
как лучшая в серии — 
Metal Gear 2: Solid Snake. 
Культовый статус сего 
проекта феноменален - в 
Сети существует бесчис- 
ленное количество веб- 
сайтов, прославляющих 
это творение Кодзимы; 
на них можно найти под- 
робный анализ игры, в 
которой герои сильно на- 
поминали популярных ак- 
теров, а сюжет имел оче- 
видные отсылки к роману 
Crossfire. Впрочем, как и 
позднее, речь идет о ци- 


тировании, а никоим об- 
разом не о плагиате. 
Переоценить качество 
этого проекта сложно, в 
него входят все лучшие 
элементы из других Metal 
Gear, включая, что инте- 
ресно, Metal Gear Solid на 
PlayStation, а ведь есть и 
эксклюзивные фичи! Ис- 
пользование почтовых го- 
лубей, разнообразные ва- 
рианты восстанавливаю- 
щих энергию рационов, 
скольжение на руках по 
канату - все это мы, воз- 
можно, еще увидим в но- 
вых играх сериала. Здесь 
впервые появились такие 
запоминающиеся персо- 
нажи как, Кэмпбелл, 
Миллер и, разумеется, 
Грей Фокс, друг и однов- 
ременно соперник Сней- 
ка, который позднее бу- 
дет известен как Ниндзя. 
Лишь оценив по достоин- 
ству эту игру, можно по- 
лучить правильные впе- 
чатления от последующих 
проектов; например, по- 
нять, почему настоящие 
фанаты чуть ли не плака- 
ли после просмотра сце- 
ны со смертью Ниндзя. 
Если бы игровые журна- 
лы в свое время потруди- 
лись изучить историю 
Metal Gear, они могли бы 
без труда предсказать 
половину контента Metal 
Gear Solid, первой трех- 
мерной игры в сериале и 
одного из самых популяр- 
ных и хорошо продавае- 
мых проектов на 
PlayStation. В нем содер- 
жались все ключевые 
элементы предыдущих 
частей — «водное» вступ- 
ление и босс Hind D из 
версии первой игры для 
MSX, заимствования из 
Snake’s Revenge и, в осо- 
бенности, Metal Gear 2: 
Solid Snake — «жидкий» 
металл и оптический ка- 
муфляж японские гейме- 
ры уже видели восемью 
годами ранее. Кроме то- 
го, это был не первый (и, 
видимо, не последний) 
случай, когда в игре про- 
явились тайные фантазии 
Кодзимы по поводу ис- 
следования женских туа- 
летов... 

В результате Metal Gear 
Solid был сильно похож на 


В ЕЕ ЕН 


трехмерный римейк Metal Gear 
2: Solid Snake, с обновленным 
сюжетом, что нисколько не 
умаляет достоинства этого все- 
ми любимого хита — уж слишком 
хорош был прародитель. Даже 
многие битвы с боссами были 
навеяны встречавшимися в пре- 
дыдущих играх. Хотя их имена и 
внешний вид отличаются, найти 
общее между, например, 
Machine Gun Kid и Vulcan Raven, 
как в плане дизайна, так и набо- 
ра атак, очень просто. Впрочем, 
все эти заимствования и цитаты 
не стоит расценивать как приз- 
нак лени Кодзимы; напротив, 
они помогают чувствовать един- 
ство мира сериала, последова- 
тельность дизайнеров и богатый 
потенциал, заложенный в Metal 
Сеаг еще аж в 1987 году, и до 
конца не исчерпанный. К тому 
же, все игры Кодзимы хоть чуть- 
чуть, да связаны — в Snatcher 
было множество отсылок к Metal 
Gear, а главным героем 
Policenauts оказалась взрослая 
Мерил. 

К счастью, в случае с Metal Gear 
Solid весь мир получил правиль- 
ное представление о гениальной 
работе Кодзимы — перевод ока- 


зался на удивление качествен- 
ным и точным, а американская 
версия включала в себя даже 
уникальные фичи. К последним 
относятся и /В-миссии, которые 
столь полюбились геймерам, 
что позднее Konami выпустила 
отдельный диск с сотней допол- 
нительных заданий. 

Сериал набирал обороты, и 
вполне логичным ходом стал 
перенос приключений Солида 
Снейка Ha Game Boy Color. 
Metal Gear: Ghost Babel поте- 
pan «поэкранную» структуру 
первой игры, которая когда-то 
была фирменной фичей се- 
рии, зато в нем появились 
большие уровни, доступные 
для исследования. Исчезла и 
необходимость возвращаться 
на уже посещенные локации, 
игра стала проходиться после- 
довательно, как обычный 
экшн. Несмотря на недостат- 
ки, она вполне может считать- 
ся одной из жемчужин в биб- 
лиотеке Game Boy Color и дос- 
тойным дополнением к линей- 
ке Metal Gear. Это была пер- 
вая эксклюзивная игра сериа- 
ла на портативных системах, 
которая, к тому же, включала 


в себя режим для двух чело- 
век (!), а также секретные по- 
бочные сюжетные линии. 
История завершается вполне 
логично — не так давно Konami 
портировала обе игры для MSX 
на японские мобильные теле- 
фоны, где они смотрятся впол- 
не уместно рядом с ранними 
Dragon Quest и Final Fantasy. 
Это позволяет надеяться, что 
когда-нибудь на современных 
портативных консолях появят- 
ся их римейки; как вариант это 


Последний босс в Metal Gear выглядел очень 
впечатляюще, однако встрет! 


ИЛИСЬ С НИМ Л 
владельцы MSX, me 


может быть сборник ретро- 
игр для одной из домашних 
платформ — подобно порту с 
Famicom, доступному владель- 
цам японского GameCube. По- 
тенциал оригинальных Metal 
Сеаг велик, и было бы прес- 
туплением забывать об этих 
уникальных в своем роде и до 
сих пор актуальных проектах. 
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Два года назад боссы Square Enix решили раскрутить новую 
— — «мультимедийную вселенную». В их распоряжении было все — 
4 лучшее экранное время на телевидении, орда способных 
_ программистов и художников, анимационная студия Bones, 
самые известные музыканты страны, неограниченные 
возможности по созданию видеоигр и сотни жаждущих 
популярности мангак. Выбор олигархов пал на начинающую 
художницу Хирому Аракаву и ее мангу Fullmetal Alchemist. 


м Fullmetal Alchemist m Сейдзи Мидзусима, 2003 ш Продолжительность: 51 серия м Наш рейтинг: я ж жж 


Цельноалхимический металлист 


ериал Fullmetal 
Alchemist шел на кана- 
ле ТВ$ в шесть часов 


вечера по субботам, придя на 
смену сверхпопулярной меха- 
эпопеи Gundam Seed. Извест- 
но, кто собирается перед те- 
левизорами в такое время. 
Это пятнадцатилетние маль- 
чишки, грезящие роботами, 
фантастикой, фэнтези, прик- 


лючениями и подвигами. Мар- 
кетологи компании скрупулез- 


но, расчетливо выбрали все, 
что нравится целевой аудито- 
рии, и придумали сериал та- 
кой разрушительной силы, 
что японские чарты сдались 
без боя: в двадцатке самых 
популярных персонажей по 
версии журнала Animage 
больше половины мест заня- 
ли главные и второстепенные 
герои Fullmetal Alchemist. 


Белобрысый паренек Ha 
скриншотах — Эдвард Элрик, 
национальный алхимик, боль- 
шой талант по части что-ни- 
будь нахимичить. Страшнова- 
тый доспех рядом с ним — 
младший брат Альфонс. Три 
года назад дети нарушили 
главнейшее табу алхимии и 
поплатились за это: Эдвард 
потерял левую ногу, а тело 


Альфонса погибло полностью. 
Старший в считанные мгнове- 
ния приковал дух брата к пер- 


вому подходящему объекту, 
огромному стоявшему у сте- 
ны доспеху, и поплатился за 
это правой рукой. Раздобыв 
стальные протезы для Эдвар- 
да, братья пускаются на поис- 
ки философского камня, с по- 
мощью которого надеются 
вернуть себе обычные тела. 
Завязка характерна для жанра 


СТРАНА ИГР 1 05 || МАРТ 1 2005 


> Ассоциация производителей полно- 
метражных фильмов Японии обнаро- 
довала кассовые сборы за 2004 год. 
По ее данным, на аниме пришлось 


WEISS KREUZ ПОЛЬЗУЕТСЯ НЕПРЕХОДЯЩЕЙ ВСЕ ЛЮБЯТ КОСП- около шестидесяти процентов всех 
ПОПУЛЯРНОСТЬЮ. : ЛЕЙ ПО FINAL доходов проката по стране. Возглав- 
ы FANTASY. К СОЖА- i р 
Ч. ляет список Howl's Moving Castle. 
МЫЙ A. КУПЕР Также в первую двадцатку попали 
eee у очередные полнометражные фильмы 
ВЫСТУПЛЕНИЕ 4 . 
ПОЛНОЙ ПОДБОР , 7 по популярным аниме: Pokemon (чет- 
КИ ГЕРОЕВ МАЕ ВВ р вертое место), Doraemon (пятое), 
ри Detective Conan (шестое), One Piece 
НЕЗАБЫВАЕМО. (одиннадцатое), Мапло (пятнадцатое), 


Crayon Shin-chan (семнадцатое). Ha 
самом дне двадцатки с треском про- 
валившийся в прокате гениальный 
Innocence Мамору Осии. 


› Ежедневный журнал «Фумихара» 
опубликовал список самых неудач- 
КОСПЛЕЕРЫ СЛАВЯТ- ных фильмов прошлого года, 


CA ИЗОБРЕТАТЕЛЬ- =- А ь 
ОЕ ЕТО лауреатов шуточной премии «Ки 
БАТЬ ЛЮБИМОЕ АНИ- 1 ь ити». Почетное первое место с 
HEEL SEI Ga, - J я 2 конца получил игровой фильм 


КСТАТИ, РОЛЬ АЛЬ- = з : ы 
ФОНСА ИСПОЛНЯЛА Devilman, который дружно охаяли 


ДВУХМЕТРОВАЯ РАЗ- = й "ВР ‘ie критики всего мира. Второе место 


РИСОВАННАЯ КАР- ] = ' Е“. “ 
ТОНКА. ЗНАЙ . 1 заняла еще одна адаптация ани 


НАШИХ! ‘ : . т ме — полнометражный фильм 


НА СЦЕНЕ — РОССИЙСКИЙ 
КОСПЛЕЙ ПО FULLMETAL 
ALCHEMIST 


Casshern, названный «очередным 
видеоклипом Утады Хикару». Сама 
Утада, кстати, 23 февраля дает 
свой первый концерт в Соединен- 
ных Штатах Америки. 


> Девятого августа Хаяо Миядзаки 
получит Золотого Льва на 62-ом ки- 
нофестивале в Венеции за выдаю- 
щиеся достижения и огромный 
вклад в мировую культуру. Миядза- 
ки станет первым японским режис- 
сером, который удостоится такой 
чести. В распространенном по слу- 
чаю пресс-релизе говорится, что «в 
настоящее время Миядзаки плани- 
рует три новых картины». Будет ли 
он снимать их сам, пока неизвестно. 


> Howl's Moving Castle тем временем 
покоряет Корею. Анимационная 
лента заняла первое место по кас- 
совым сборам за январь, обойдя 
«Александра», «Двенадцать друзей 
Оушена» и «Сокровище Нации». 
Фильм дебютировал в конце декаб- 
ря и стал первой японской карти- 


ной, которая смогла покорить 
корейские чарты в первый же месяц 
показов. 


В прошлом номере мы сообщили, 
что Studio Fantasia и Кацухико Ни- 
сидзима работают над новым теле- 
сериалом. Несколько дней назад ви- 
новник торжества был предъявлен 


публике: им оказался Kirameki 
Project, меха-сериал в пяти эпизо- 
дах. Первая часть будет готова к 
июню, а мы успели углядеть на 
скриншотах трусы. Верим: Нисидзи- 
ма-сан не подведет! 


Игра Super Robot Taisen Alpha 3 
для PlayStation 2 готова всего на- 
половину, а представители Bandai 
уже объявили, что по сериалу ви- 
деоигр будет создан анимацион- 
ный сериал. Игра замечательна 
тем, что в ней собраны все извест- 
ные гигантские роботы: Евангелио- 
ны (из Neon Genesis Evangelion), 
Веритехи (из «Роботека»), шесть 
вариаций Гандамов (Mobile Suit 
Gundam, вестимо). 


Внимание! 
Конкурс! 


Вопрос: 
Каких животных обожает Альфонс 
Элрик? 


Очередной 
Победитель! 


интернет-центр 


NetLand 


‚амая випьная 
самая правий Е 
атмосфера 8 городе! 


& Более 100 РИиРМ 


& Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


| ® Огромная коплекция 
самых популярных игр 
всах стилей и направлений 

& Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
телевизорам 


& Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чампмонаты 


Штаб $М5-игры 
BOTFIGHTERS 


Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


Бильярд, фФутбоп 


Кафе 


еефе 


ы MEE Apyeoe.. 


круглосуточно 
ПОНЕДЕЛЬНИК 
ДО 22.00 


гмМасква. Теятральный проезд. дом 6 
м Пубанка. Кулнацкий мост 
Центральный Детский мир, 4 эта» 
ВС GO CTO! ПОСТ Савой 
ren. 105-00-21, 781-09-23 


ae ГИ. ПС ПЕ 


WIDESCREEN 


0630p недавних кинорелизов 


Elektra 


Ш РЕЖИССЕР: Роб Баумен 
Ш ЖАНР: экшн/триллер 


№ В РОЛЯХ: 


Дженнифер Гарнер, Горан Вишнич, Кирстен Праут, 


Теренс Стэмп 


й, нелегка участь суперме- 

нов. Даже смерть для них, 

как говорил Питер Пен, — 
это всего лишь еще одно приключе- 
ние. Покоилась бы себе с миром 
Электра Начиос, если бы не вмеша- 
тельство загадочного старика по 
прозвищу Палка, который, как будто 
невзначай, взял да и вернул ее из 
загробного мира. Преисполненная 
благодарности Электра поступает в 
ученицы к новоявленному сенсею. 
Однако, несмотря на определенные 
успехи в боевых искусствах, она не- 
которое время спустя оказывается 
на улице — Палка выпроваживает ее 
безо всяких объяснений. 
Озлобившись на весь мир, Электра 
становится наемной убийцей. Ее 
главный заказчик — таинственный 
азиатский клан, члены которого на- 
зывают себя «Рукой». Электра отли- 
чается повышенной исполнитель- 
ностью и почти нечеловеческой кро- 
вожадностью, а все повеления «Ру- 
ки» она выполняет с особым усер- 
дием. Но случается непредвиден- 
ное: во время подготовки к очеред- 
ному заданию Электра знакомится с 
семейством Миллеров, Марком и 
его дочерью Эбби. Их отношения 
трудно назвать дружбой, хотя вза- 
имный интерес Миллеры и Начиос 
определенно испытывают. А через 
пару дней Электра узнает, что Марк 


‘Ч 


и Эбби и есть ее следующие жерт- 
вы. Попытка вновь войти в образ 
хладнокровной убийцы Электре не 
удается — Марк ей попросту симпа- 
тичен, а Эбби похожа на Электру в 
детстве — и она впервые отказыва- 
ется исполнять волю «Руки». Клан 
отправляет на это задание других 
наемников, а Электра становится на 
защиту семьи Миллеров... 

Если сравнивать никакущую «Жен- 
щину-кошку» с новой работой Роба 
Баумена (а сравнивать будут все — 
других близких аналогий не сыс- 
кать), то на первый взгляд «Элект- 
ра» обходит поделку Питофа по 
всем статьям. Прежде всего, за счет 
неплохой физической подготовки 
Дженнифер Гарнер в качестве героя 
боевика несравнима с Холли Берри 
(обсуждение «кто сексапильней» ос- 


тавим за рамками статьи). Сюжет 
«Электры» также отличается повы- 
шенной брутальностью и, несмотря 
на периодические занудства, более 
энергичен, чем попсовые пританцо- 
вывания «Кошки». Кроме того, в не- 
которых местах Баумен забывается 
и даже в чем-то превосходит себя — 
возможно, сцены в лесу и заброшен- 
ном доме и выглядят недоработан- 
ными, но эффектности от этого не 
теряют. 

Впрочем, любое превосходство от- 
носительно, и если с «Кошкой» 
«Электра» разделывается легко, то 
сравнение с другими комикс-экра- 
низациями вряд ли пойдет «девуш- 
ке в красном» на пользу. Кто вино- 
ват и в какой степени разберутся, 
наверное, и без нас, но вот на неко- 
торые вопросы хочется услышать 
ответ уже сразу после просмотра: 
зачем превращать главную героиню 
в невротичку, постоянно сражающу- 
юся с собственными комплексами? 
Почему отсутствие здорового юмо- 
ра и самоиронии заменяется дере- 
вянным лицом (синдром Блейда)? 
Зачем было Гарнер «подвергать се- 
бя изнурительной физподготовке», 
если файтинг-сцены смонтированы 
покадрово и в получившемся визу- 
альном месиве трудно даже понять 
«кто и кому»? 

Уверен, что для многих, кто придет 
в кинозал, достаточно и простого 
наблюдения за Электрой, шастаю- 
щей в красном облегающем наряде, 
но зритель искушенный будет пос- 
тоянно вспоминать о том, что в нас- 
тоящем кино все должно быть гар- 
монично. 


Денис «dN> Подоляк » 
dennn@totaldvd.ru 


A как все красиво выглядело Ha постерах! Какими глубокими, энергичными и много- 
обещающими казались коротенькие трейлеры и тизеры! Нет, «Электра» не провали- 
лась, как кое-кто полгода назад, но мы ждали от нее большего. Гораздо большего. 


Думаете, Гарнер и Вишнич бросили 
все на свете и ринулись сниматься в 
долгожданной «Электре»? Как бы 
не так. Они просто воспользовались 
летним перерывом в съемках «род- 
ных» сериалов. Если для Горана 
Вишнича постоянным местом рабо- 
ты является мыльная опера ЕВ, то 
для Дженнифер Гарнер — сериал 
«Шпионка», запущенный в телеэ- 
фир в 2001 году (оригинальное наз- 
вание — Alias). 


Учитель Палка (Stick), несмотря на 
свои феноменальные способности, 
вообще-то появился не из воздуха. 
Впервые загадочный старик возник 
как новый персонаж в комиксе 
«Сорвиголова» (Daredevil). Кстати, 
своей растяжкой и натренированны- 
ми кентосами Мэтт Мердок aka Сор- 
виголова обязан именно ему. 


В честь выдающегося человека 
можно поставить бронзовую скульп- 
Туру, можно увековечить его память 
барельефом или даже воздвигнуть 
памятник нерукотворный. Однако 
художник Марк Миллар, по-видимо- 
му, столь гениально отрисовал не- 
которые комиксы из серии «Сорви- 
голова» и «Электра», что в его честь 
назвали персонажа Вишнича Марка 
Миллера. 
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НА ДИСКЕ: BloodRayne |! Madagascar Il The Longest Yard 


WIDESCREEN 


Robots 


Ш ЖАНР: 


№ РОЛИ ОЗВУЧИВАЛИ : 


Юэн Makrperop, Холли Берри, Грег Киннеар, Men 


Брукс, Аманда Байнс, Робин Уилльямс 


одни просто одержим изобре- 

тательством. Две самые за- 

ветные мечты его жизни — это 
сделать родную планету лучшим 
местом во вселенной и встретиться 
с Главным изобретателем Бигвель- 
дом. Кстати, забыл сказать очень 
важную вещь: Родни является жите- 
лем планеты роботов. 
Ради исполнения своих заветных 
желаний он отправляется из спокой- 
ного пригорода, где жил с родителя- 
ми, в огромный Робот-сити. Стран- 
ные события мешают молодому ку- 
либину встретиться со своим куми- 
ром. Вместо этого на его пути возни- 
кает порождение корпоративного 
ада мистер Рэчет, смахивающий по- 
вадками на Гитлера. Так бы и прор- 


2003 = Видеосервис 2.35:1 (анаморф) 


№ РЕЖИССЕРЫ: Крис Уэдж, Карлос Салдана 


комедия/анимация 


00 5.1, ОТ$ (русский дубляж, английский) 


«Роботы» могут вполне оказаться лучшей 
30-анимацией года. 
не собьют или сбежавшие на «Мадагаскар» 


Если только «Машинки» 


животные не растопчут. 


жавел насквозь наш железный ге- 
рой в неприветливом мегаполисе, 
если бы не его новые друзья — за- 
бавная Пайпер и неумолкающий ве- 
сельчак Фендер... 

Напомню, что режиссеры Крис Уэдж 
и Карлос Салдана в составе студии 
Blue Sky в 2002 году создали всем 
известный «Ледниковый период». 
По признанию самого Уэджа, взяв- 
шись за «Роботов», они не планиро- 
вали ничего сверхъестественного по 
техническим меркам и прежде всего 
хотели показать мир роботов, как 
если бы он существовал на самом 
деле, а кинооператор ненароком 
оказался бы среди его обитателей. 
Одна из ключевых особенностей ро- 
ботоцивилизации — а можно сказать, 


субтитры ( рус/англ) 


что вокруг нее и вращается сюжет 
фильма, — зависимость социального 
положения робота от того, из каких 
деталей он сделан. Надо полагать, 
что «вечный апгрейд» и постоянная 
беготня за сверкающими болтами и 
гайками — есть не что иное, как 
удачная пародия на пороки нашей 
человеческой цивилизации. 


Pirates of the Caribbean: The Curse of the Black Pearl 


Уже перед сдачей номера в печать 
мы узнали немало интересного об 
отечественной версии фильма «Ро- 
боты». Во-первых, многие герои по- 
лучили «российские паспорта». Нап- 
ример, Родни Копперботтом 
(Copperbottom) стал Нержавейки- 
ным, главзлодей Рэчет (Ratchet) 
превратился в Поршня, Фендер 
(Fender) обрел счастье под ником 
«Тормоз», а зазноба Родни, бизнес- 
вуман Кэппи (Сарру), будет назы- 
ваться не иначе как Клепка. Во-вто- 
рых, и это главное, стало известно, 
кто озвучит всю эту металлическую 
братию. Итак, Родни заговорит го- 
лосом... Сергея Стеллавина (в ори- 
гинале — Юэн Makrperop), противос- 
тоять которому в образе Поршня 
(Грег Киннеар) будет сам Геннадий 
Бачинский. А светлый образ очаро- 
вательной Клепки (Холли Берри) те- 
перь всецело окажется в руках дру- 
гой известной радиоведущей Риты 
Митрофановой. 


бонусы: аудиокомментарии к фильму, 2 диска с дополнительными материалами (270 минут) 


№ РЕЖИССЕР: Гор Вербински 


№ ЖАНР: фэнтези/экшн 


№ В РОЛЯХ: 
Джонни Депп, Орландо Блум, Кайра Найтли, 
Джеффри Раш 


ересказывать приключения Дже- 

ка Воробья и Уилла Тернера не 
имеет смысла, так как подробности их 
похождений знает каждый. Поэтому... 


2004 м Спайр м 1.95:1 м DD 5.1 (pyc) 


№ РЕЖИССЕРЫ: Валерий Бабич, Константин Мулин 


Ш ЖАНР: анимация 


Ш РОЛИ ОЗВУЧИВАЛИ: 
Александр Лазарев, Александр Пожаров, 
Виктор Авилов, Инна Гомес, Юрий Гальцев 


авершив службу в армии, Алек- 

сандр возвращается домой в 
Москву. По пути он заезжает в Ростов 
к дядьке, который передает загадоч- 
ный пакет для отца Александра. Еще 


субтитры (нет) 


О\/О-издатели уже давно выу- 
чили следующее правило: сколько 
ни выпускай изданий-переизданий 
одного и того же фильма, «пипл» — 
коллекционеры то есть — схавает 
все. Вот, например, откуда-то был 
выкопан (наверное, из сундука мерт- 
веца) «Потерянный диск» и теперь 
коллекционный бокс-сет ПКМ: ПЧЖ 
стал тройным. Впрочем, открыв за- 


один сюрприз ожидает дембеля уже в 
вагоне поезда «Ростов-Москва»... 
Странная вещь. Про «Ночной дозор» 
трубили на каждом углу, что, дес- 
кать, наконец мы сотворили продукт 
не хуже Голливуда... А не менее важ- 
ное для отечественного кинематогра- 
фа начинание — полнометражная 3D- 
анимация «Столичный сувенир» — 
оказалось практически незамечен- 
ным. Те же из критиков, которые ус- 


ветную коробочку, обо всех обидах 
на хитрых издателей вы напрочь за- 
будете. Размещенный на первом 
диске трансфер фильма кроме прос- 
то потрясных изображения и звука 
может похвастаться несколькими ау- 
диокомментариями. Ну а диски с бо- 
нусами обрадуют не меньше, чем 
последний ацтекский медальон капи- 
тана Барбоссу. 


бонусы: киноролик, видеоклипы, текстовая информации о фильме 


пели ознакомиться с проектом, опус- 
тили «Сувенир» ниже плинтуса. И, в 
общем-то, зря, ведь тягаться с «Пос- 
ледней фантазией» и «Полярным 
экспрессом» никто и не собирался. 
Важен первый шаг. 

Исполнение диска заслужива- 
ет самого строгого порицания: звук 
слаб, изображение полно дефектов. 
От разочарования не спасает даже 
разнообразие бонусов. 
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Андрэ Нортон, Саша Миллер 
«Корона или тьма» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


фэнтези 
март 2005 года 


а севере королевства Рен- 

дел пробудилось Великое 

Зло. Его пособникам удает- 
ся с помощью колдовства привлечь 
на свою сторону даже одного из ко- 
мандиров ренделской армии и зас- 
тавить его служить силам Тьмы. Да- 
бы не допустить катастрофы, обита- 
тели всех земель должны забыть о 
междоусобных распрях и вместе 
противостоять страшной угрозе. Не 
остается в стороне и Ясенка. Имен- 
но ей предстоит вместе с вдовству- 
ющей королевой Исой и знахаркой 
Зазар сыграть решающую роль в 
битве с властителями мрака. 


Долгожданная книга Великой Дамы 
фантастики, наконец-то, добралась 
до России. 

В апреле 2004 года любители фэн- 
тези могли познакомиться с книгой 
«Смерть или престол», открываю- 
щей сериал «Книги Дуба, Ясеня, Ря- 
бины и Тиса» — один из лучших в 
творчестве Нортон, по мнению лите- 
ратурных критиков. «Захватываю- 
щее, насквозь пропитанное магией 
повествование о дворцовых интри- 
гах и заговорах, о чести, предатель- 
стве и любви» — Эллен Кушнер об 
этом сериале Нортон. Вторая книга 
цикла — «Рыцарь или трус» — вышла 
в сентябре прошлого года. «Корона 
или тьма» — заключительная книга 
этого сериала. 

Писательница родилась в Кливлен- 
де, штат Огайо. С 1930 по 1951 год 
работала в детском отделе Кливлен- 
дской общественной библиотеки. 
Первую фэнтезийную книгу«Тпе 
Prince Commands» выпустила в 1934 
году. По настоянию издателя смени- 
ла имя на «мужское» Андре Нортон — 
за счет этого они надеялись увели- 
чить продажи книг. м 
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 BOOKSHEL 


Awe 8Thg@ 


cthneed feast 


= 
Дин Кунц 
«Странный Томас» 
Ш ЖАНР: мистика 
№ ДАТА ВЫХОДА: март 2005 года 


не знаю, дар это или 
< Я проклятие. Наполняя 

мои дни таинствен- 
ностью и страхом, меня навещают лю- 
ди, покинувшие мир живых. Каждый 
их визит становится началом охоты на 
убийцу, уже совершившего преступле- 
ние или только готовящегося к злодея- 
нию. По натуре я не охотник, но какая- 
то высшая сила заставляет спешить 
на помощь тем, кому еще рано расста- 
ваться с жизнью. О моей способности 
видеть невидимое знают только самые 
близкие друзья, иеще — любимая. И 
в эти дни, когда над нашим маленьким 
городком в центре пустыни Мохаве на- 
висла большая беда, я знаю, что могу 
рассчитывать на их помощь. Я проби- 
раюсь сквозь лабиринт загадок, а пе- 
редо мною по замершим улицам шны- 
ряют посланцы ада...» 


Дин Кунц — один из самых популяр- 
ных авторов «романов ужасов». Из 
шестидесяти его книг двенадцать ста- 
ли в Америке национальными бест- 
селлерами. Еще во время учебы в 
университете Шиппенбурга Кунц на- 
чал писать рассказы. Работал коорди- 
натором программы помощи бедня- 
кам, преподавал в школе — а затем 
получил от жены предложение, перед 
которым не смог устоять: она пообе- 
щала содержать мужа в течение пяти 
лет, за которые он должен был до- 
биться успеха как писатель или нав- 
сегда покончить с занятиями литера- 
турой. Свое первое произведение Дин 
Кунц опубликовал в 1968 году, и эта 
книга сразу принесла молодому авто- 
ру читательский успех. С тех пор Дин 
Кунц известен во всем мире как неп- 
ревзойденный мастер остросюжетных 
триллеров. Семь его романов возг- 
лавляли список бестселлеров газе- 
ты «Нью-Йорк Таймс». м 
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В этой рубрике мы публикуем анонсы проектов издательства 
«Эксмо». OHH не являются рецензиями на прочитанные книги. 


Дэн Симмонс 
«Песнь Кали» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


мистика 
февраль 2005 года 


алантливый поэт и журна- 

лист Роберт Лузак получа- 

ет от своего журнала зада- 
ние разыскать в Индии таинствен- 
но исчезнувшего поэта М. Даса и 
привезти для публикации его но- 
вые произведения. Поездка, кото- 
рая поначалу видится Лузаку как 
приятная прогулка по экзотической 
стране, на самом деле превраща- 
ется в настоящий кошмар. Ибо то- 
го, кто осмелится разгневать вели- 
кую и ужасную Кали, ждут тяжелые 
испытания, и месть не знающей 
жалости богини будет страшна. 


Дэн Симмонс — известный америка- 
нский писатель, один из самых нес- 
тандартных авторов современнос- 
ти, создающий свои шедевры в 
различных жанрах литературы. Уже 
первый роман — «Песнь Кали», 
опубликованный в 1985 году, сразу 
же получил Всемирную премию 
фэнтези. Широкую популярность 
Дэну Симмонсу принесли романы 
так называемого «Гиперионского 
цикла» — «Гиперион», «Падение Ги- 
периона», «Эндимион» и «Восход 
Эндимиона». Многие сравнивают 
эту фантастическую эпопею с 
«Властелином колец» Толкиена. 
Фантастика, фэнтези, мистика, де- 
тектив — в любом из этих жанров 
проявляется талант писателя, что 
подтверждает внушительный спи- 
сок его премий и наград: British 
Science Fiction Award (1992), SF 
Chronicle Award (1991), Hugo Award 
(1990), Locus Poll Award (1990,]1991, 
1992, 1993, 1994, 1995), World 
Fantasy Award (1986, 1993), British 
Fantasy Award (1990), Bram Stoker 
Award (1990, 1992, 1993, 1994), 
Sturgeon Award (1993), Imaginaire 
Award (1996). = 


Ведущий рубрики: Константин «Wren» Говорун 


Вадим Панов 
«Анклавы. Московский клуб» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


‘фантастика 
февраль 2005 года 


азалось бы, они предусмотре- 

ли все и победа — неминуема. 

За ними стояла вся мощь Под- 
небесной, на их стороне выступал 
владелец крупнейшей корпорации, на 
них работал лучший ломщик на све- 
те. Казалось, что гениальное откры- 
тие московских ученых, способное 
изменить измученный энергетичес- 
ким голодом мир, — уже у них в кар- 
мане. Но полковник Тао и его друзья 
не учли некоторых мелочей. Напри- 
мер, того, что глава всесильной 
Службы Безопасности Анклава Моск- 
ва Макс Кауфман по прозвищу Мерт- 
вый, слывущий человеком жестким, 
но недалеким, оправдает свою репу- 
тацию лишь наполовину... 


Книжный сериал Вадима Панова 
«Тайный город» стал бестселлером в 
рекордно короткие сроки. Число пок- 
лонников «Тайного города» растет с 
каждым днем. В Интернете созданы 
сайты, посвященные сериалу. Регу- 
лярно проводятся ролевые игры, ли- 
тературные конкурсы. Поставлен ра- 
диоспектакль, куплены права на экра- 
низацию первой книги о «Тайном Го- 
роде». На данный момент в цикл вхо- 
дит 9 романов и сборник рассказов. И 
в тот момент, когда любители качест- 
венной фэнтези ждут появления деся- 
того романа, внезапно выясняется, 
что вскоре выйдет очередная книга 
Вадима Панова, но... не связанная с 
«Тайным городом». 

Цикл «Анклавы» — новая ветвь в 
творчестве Вадима Панова, попытка 
заглянуть в мир будущего. В отли- 
чие от «Тайного Города» (фэнтези), 
серия «Анклавы» ориентирована на 
поклонников различных направле- 
ний фантастики: научная фантасти- 
ка, фантастический боевик, соци- 
альная фантастика, киберпанк. м 
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МАП LIACC №000149 от 21.03.03 


ПОЛУЧИТЕ, 
РАСПИШИТЕСЬ 


Три месяца бесп- 
латной подписки 
получает Дмитрий 
Соломин за час- 
тушки о свежень- 
ких портативных 
консолях. Блестя- 
ще, не правда ли? 


ХОТИТЕ ПОПАСТЬ 
НА ЖЕЛТУЮ 
ПЛАШКУ? 


Чтобы ваше письмо 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


выбрали письмом но- ДМИТРИЙ СОЛОМИН Г.САЛЬСК, He хотелось покупать 
мера, не нужно пи- РОСТОВСКАЯ ОБЛАСТЬ = PSP от Sony. 

сать о том, что в игро- Как попробовал играть 
вой индустрии наблю- Прихожу домой давно, Глаза не закрою! 
дается кризис новых Вижу PSP — оно! 


идей. Не делайте из 


мухи слона. Лучше Битых пикселей полно. B PSP люблю играть 

напишите о ваших Но сто глюков в ней нашел, 

любимых героях рас- Я включаю PSP На 0$ играть пошел. 

сказ, поэму или ро- Очень нравится он мне 

ман в стихах. Но играю, — вдруг хлобысы! Ha Nintendo Dual Screen 
UMD подпрыгнул ввысь. Игр — миллион один 


Но включаю, — вот ***Ho! 


Не хочу я привирать, 


СМЕРТЕГЫНОЕ OF TIME. 
BeeOLUEE Toe В LEM 


Как ни странно все равно 
Всюду Мапо полно. 


Брат купил мой PSP, 
Кнопка заедает. 
Целый вечер он уже 
Зопу матюкает. 


Прикупил я PSP 

И чехольчик сразу. 
Кто залапает экран, 
Я убью заразу! 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: magazine@gameland.ru |! 101000 Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», «Обратная Связь» 


ПАМЯТНЫЙ ВОПРОС 


Здравствуйте, уважаемая редакция журнала 
«Страна игр». Пишу вам в первый раз и, 
надеюсь, не в последний. Разъясните, пожалуйс- 
та, как такое может быть. Вот Xbox: 733 мегагерц 
процессор, 64 мегабайт оперативной памяти, 
GeForce 3. Doom 3, Half-life 2 будут идти нормаль- 
но. Компьютер: 2.4 гигагерц процессор, 512 мега- 
байт оперативки, Radeon 9600 Pro и хрипы от 
нехватки оперативки, и тормоза. Почему так? 
Разве не могут разработчики оптимизировать 
свои игры так, чтобы они работали нормально? 
Зачем на компьютере Doom 3 требует 1024 мега- 
байт (сам проверил — столько хватает) оператив- 


Вопросы, которые вы 
задаете чаще прочих. 
Отвечаем в очередной раз! 


ки, если на приставке ему хватает всего 64! Я по- 
нимаю, что можно модернизировать видеокарту, 
но память тут при чем? Или это коммерческий 
ход, чтобы люди покупали новое железо к своему 
компьютеру? Если у приставок нового поколения 
будет 512 Мб оперативки, тогда к компьютеру на- 
до 8192 Мб. В деньгах это, интересно, сколько 
будет? (Дальше идет демагогия про пиратство на 
консолях. Увольте. — Зонт) 

PS: Скажите: вы правда считаете, что после про- 
хождения второго «Принца» жизнь прожита не 
зря и уже можно того? 


ДЕНИС ДАВЛЕТОВ 
PARASITE-IST @ МАШ. ВИ 


ЗОНТ // Сколько программ у вас на РС работает в 
фоновом режиме? Лично у меня в правом нижнем 
углу восемнадцать иконок постоянно работающих 
утилит, и каждой из этих программ необходима 
оперативная память. Кроме того, немалую порцию 
ресурсов компьютера отъедает операционная сис- 
тема, которая обеспечивает работоспособность 
игр. Так что большие объемы памяти на РС - не- 
обходимость. И потом, вы драматизируете: кон- 
сольные версии ведущих шутеров обычно не идут 
ни в какое сравнение с компьютерными аналога- 
ми. Да, компьютерщикам приходится выкладывать 
за апгрейды приличные деньги, но за это они по- 
лучают не только платформу для игр, но и персо- 
нальный компьютер совершенно бесплатно! 


Кто (и когда) отвечает на 

SMS? 

В основном Ha ваши послания 
отвечает лично главный редактор 
«СИ», поскольку ему, в отличие от 
остальных, совершенно нечем за- 
няться, а рассказать есть что. Как 
правило, ответ пишется по факту 
получения нового письма. Однако 
редакционный N-Gage еще исполь- 
зует И.Вайнер для теста «мобиль- 
ных» игр, вот тогда может произой- 
ти некоторая задержка. А если 
вспомнить про выходные... 


На какие SMS вы отвечаете? 


Мы отвечаем на все SMS, со- 
держащие конкретный вопрос, либо 
затрагивающие интересную нам 
(лично главреду) тему. Однако мы 
не имеем физической возможности 
оказывать вам помощь с прохожде- 
нием игр (за редким исключением). 
Поэтому ответа на письма «подска- 
жите, как пройти...» или «скажите 
КОД к...» вы не получите. Если же 
вам такой сервис интересен, пиши- 
те, мы что-нибудь придумаем. 


Почему вы не ответили на мое 
2 сообщение? 

Возможны несколько вариан- 
тов. Первый: ваше послание не со- 
держало прямого вопроса. Второй: 
вы запросили прохождение или код 
к игре. Третий: отправленное посла- 
ние просто не достигло адресата. К 
сожалению, это факт. Часть ЗМ$-ок 
выдало ошибку при передаче. Чет- 
вертый: ваше письмо было прочита- 
но, но ответить сразу оказалось не- 
возможным. А затем про него забы- 
ли. Но такое случается редко. 


Придуманный нами $М$-опрос оказался сверхпопулярным: редакционный N-Gage едва справляется с 
потоком читательских сообщений. Мы имеем обыкновение отвечать на большинство приходящих пос- 
ланий, но некоторые остаются-таки за бортом. 0 политике р ии службе коротких сообщений и от- 


ветах на SMS рассказывает в рубрике FAQ Михаил Разумкин. 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


ВРЕН // После прохождения второго «Принца» оста- 
ется только одно — садиться за Metal Gear Solid 3: 
Snake Eater. А затем ждать Final Fantasy ХИ. Если 
серьезно, игры такого калибра выходят крайне ред- 
ко. И даже если они, в отличие от поделок по моти- 
вам фильмов (вроде Enter the Matrix), не так хорошо 
продаются и нравятся далеко не всем подряд, отме- 
тить достижение мы обязаны. А с нашим мнением 
относительно «Принца» солидарны, как минимум, 
два миллиона геймеров по всему миру. Хотя концеп- 
ция игры достаточно специфична - не все в наши 
дни согласны решать сложные логические загадки в 
боевике, да еще и самолично воплощать полученное 
решение в жизнь. 


ANIME TIME! 


Ребята, привет! Я даже не знаю, как начать это 
письмо. Дело в том, что я подсел на аниме. Бук- 
вально за пять минут! Я поверить не могу, как буд- 
то появилась вторая любовь, как страсть к девуш- 
ке. Я долго не замечал, старался не обращать 
внимания на рубрику «Банзай!». Было время, 
когда я даже был против нее, и мои друзья были 
такого же мнения. А тут раз! Случайно посмотрел 
ролик... и просто обалдел от увиденного! Я очень 
много раз пересматривал тот шедевральный АМУ 
на аниме Rurouni Kenshin, что был выложен на 
DVD к номеру 02(179)! Потом я стал бредить. Пы- 
тался рисовать. Даже ник сменил на shogo[anime]! 
Знаете, музыку из этого клипа я где-то слышал, а 
найти все не могу. У меня небольшая просьба: вы- 
ложите эту композицию на диск очередного номе- 
ра «СИ». Мне очень понравилось, поэтому я не 
сомневаюсь, что она понравилась и вам, и другим 
читателям! 

А пищу я вам из Казахстана! Ребята, все кто 
читает это письмо и будет читать его, мне хо- 
телось бы, что бы вы не думали ничего плохого 
о Казахстане. Мы тоже люди, и не какие-ни- 
будь дикари! Мы играем в игры, и по сети, и 
через интернет, и читаем игровые журналы! 
Кстати, я постоянный читатель, беру «Страну» 
только с DVD. Это говорит о том, что мы тоже 
правильные геймеры, а не какие-нибудь отс- 
тойники. Это сказал я вам от лица всего наше- 
го Казахстана! 


WOW.WARHAMMER, 
JUSTEVIL@ МАШ. ВИ 


лушайте и не говорите, что не слышали! 


ИГОРЬ «А. ЗОНТИК» СОНИН 


ЗОНТ // Съели, банзаененавистники? Мы так и 
думали, что большинство противников рубрики 
просто недостаточно хорошо знакомы с аниме и 
несомненно смягчат свою критику, как только 
увидят эту красоту своими глазами. Поэтому вот 
совет: если вы никогда не заглядывали в раздел 
видео к рубрике «Банзай!» на DVD «Страны», 
сделайте это сейчас же. К этому номеру мы при- 
готовили отличную подборку клипов. Что же ка- 
сается упомянутого вами AMV, To там использо- 
вана композиция Evolution японской поп-дивы 
Аюми Хамасаки. Видеоклип на эту песню мы 
опубликуем на DVD к следующему номеру «СИ». 
Не пропустите! 


0 ВРЕДЕ «СТРАНЫ ИГР» 


Здравствуйте, многоуважаемая редакция 
«Страны Игр». Пишу вам свое первое письмо. 
Хочу сразу вам сказать, что геймер не я, а мой 
муж Олег. Ему 22 года, и у нас уже есть ребе- 
нок (сын, ему год и девять месяцев), но дело не 
в этом. Решила написать вам именно я. В номе- 
ре 1(178) за январь 2005 года в рубрике «Об- 
ратная Связь» я прочитала письмо геймера 
Рустама Галимова о «Чулане Игр». И решила 
рассказать вам не выдуманную историю, а нас- 
тоящую, которая произошла с моим мужем. 

Он с детства помешан на приставках, для него 
это святое. Сейчас у него уже два года Xbox, а 
до этого были Panasonic 3DO, SNES, Sega 
Genesis, PS one, Dreamcast и PlayStation 2. He 
знаю, как давно OH покупает «Страну», но жур- 
налов у него огромное количество, а самый ста- 
рый дотирован сентябрем 1997 года. Он и сей- 
час покупает «Страну Игр» два раза в месяц, 
но дело опять не в этом. 

А дело в том, что он работает (точнее, работал) 
охранником в банке (с графиком сутки через 
трое за 15 тыс. рублей). Так вот: утром он ушел 
на работу и по пути купил свежий номер «Стра- 
ны». На следующий день он пришел домой и 
сказал, что он теперь безработный. Я удиви- 
лась и спросила, почему, ведь все же было хо- 
рошо? На это он рассказал мне историю: «Я 
пришел на работу, отработал, все было хорошо. 
В девять часов вечера мы все проверили и зак- 
рыли, и я спокойно сел читать «Страну». На- 
чальнику охраны не понравилось, что я читаю 
(он считает, что даже по завершению рабочего 


Когда PSP появится в России? 

Сколько она будет стоить? 

В США PlayStation Portable бу- 
дет продаваться по 250 долларов 
за коробку Value Pack, о которой 
А.Купер рассказывал в своем ви- 
деообзоре. О европейском запуске 
приставки ходят самые неприятные 
слухи: похоже, он не состоится в 


марте, как было обещано. В любом 
случае европейская цена приставки 
не должна значительно отличаться 
от американской. Мы будем дер- 
жать вас в курсе событий. 


Когда выйдет продолжение 

Doom 3 и cam Doom 3 на 

Xbox? 
Десятого февраля Activision объя- 
Buna, что Doom 3: Resurrection of 
Evil и долгожданная версия Doom 3 
для Xbox появятся в продаже в 
один день — четвертого апреля. На- 
помним, что под консоль от 
Microsoft игру адаптирует Vicarious 
Visions, а дополнение для РС-вер- 
сии выпускает команда Nerve под 
чутким руководством id Software. 


Почему Final Fantasy не 
2 выходит на РС? Возможен ли 


релиз? 
Почему же так сразу и «не выхо- 
дит»? Седьмая, восьмая и одиннад- 
цатая части сериала были перене- 
сены на персональные компьютеры. 
Причина эксклюзивности Final 
Fantasy проста: SCEE понимает, что 
для многих «финалка» — лицо 
PlayStation, главная причина 
приобрести консоль. Хотите играть 
в ЕЕ? Покупайте приставки от Sony. 


DPYT! ЧИТАИ 


В НОВОМ НОМЕРЕ 


ОБРАТНАЯ 


дня человек не имеет права посидеть), он стал 
меня одергивать и укорять. Сначала я молчал. 
Минут через пятнадцать я пошел налить себе 
кофе и оставил журнал на столе. Когда я вер- 
нулся, журнал был порван». Пометка: в здании 
они находились вдвоем, и никто не мог к ним 
зайти. «Я у него спросил, что случилось с жур- 
налом, а на мой вопрос он нервно начал кри- 
чать, что это не он, что журнал никто не трогал, 
а потом сказал, что откуда ж он знает, кто его 
порвал. Ну, я разозлился и послал его по маме, 
папе, дедушке, бабушке, тете и дяде. Не пом- 
ню, куда я его еще послал, но моя последняя 
фраза была о том, что мои личные вещи никто 
не имеет право трогать, тем более рвать. Утром 
меня вызвали к директору и уволили, объяснив, 
что я им больше не подхожу. Но те, кто слышал 
причину увольнения, смеялись, потому что они 
знают, что этот старый хрен утром приходил к 
директору и жаловался, что я оскорблял его и 
обругал матом». Вот так мой муж потерял хоро- 
шую и перспективную работу. 


ЕЛЕНА ЕМЕЛЬЯНОВА 
Г. МОСКВА 


М.РАЗУМКИН // Так «СИ» здесь ни при чем. Винить 
скорее надо этого начальника охраны. Но вы пос- 
мотрите на вопрос с другой стороны, теперь ваше- 
му мужу не придется работать с придурком-боссом. 


Хой! 


Здравствуйте, «Страна Игр»! Начав читать это 
письмо, вы, наверное, представляете какого-ни- 
будь геймера или обычного человека. Напрягите 
воображалку! Потому что от таких людей, как я, 
вам вряд ли приходилось получать письма. Пото- 
му что я - панк. Да, да, тот самый панк, который 
влюблен в музыку и ходит на концерты, который 
пьет дешевое пиво и любит красивых девушек, 
который обожает играть на гитаре и петь песни в 
подъездах, который ненавидит попсу и компью- 
терные игры (не обижайтесь), но который «Стра- 
ну игр» и всем сердцем любит футбол. 

Жизнь летит, многое меняется, а «Страна» остает- 
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ся. Читаю я вас с 1997-го года и до сегодняшнего 
дня. Люблю играть и ходить на футбол. В плохую 
погоду — играть с друзьями на приставке (в основ- 
ном в Crash Team Racing или проходить какую-ни- 
будь RPG). И, конечно, обожаю слушать рок! 
Тогда, в далеком 1997-ом я был обычным 
школьником, читающим ваш журнал и ждущим 
какого-нибудь Half-Life (y меня до сих пор лежат 
старые номера). Точка зрения на мир измени- 
лась, но отношение к вам остается прежним. 
Спасибо, «Страна Игр»! 

Покупая ваш журнал, я вспоминаю свое 
беззаботное детство, своих друзей, с которыми 
учился, а теперь даже не знаю, где они. Спаси- 
бо за то, что дарили мне в те годы безумное 
счастье. Журнал у вас сильно изменился, но ос- 
тался неповторимым. 

Немного бесит, что на обратной стороне какой- 
нибудь анкеты или купона находится статья. Мог- 
ли бы пихнуть туда рекламу, а то жалко вырезать 
полстатьи. А так, в целом, журнал хороший, осо- 
бенно диск. Это ж надо было придумать сделать 
такую видеочасть! В первом номере засветился 
Назаров в каком-то конкурсе. Он, наверное, и 
призы вручать будет. Вы бы взяли у него ин- 
тервью, а ведь такие статьи писал! Думаю, ста- 
рым читателям будет приятно. Зонт! Ты неплохо 
справляешь с новой рубрикой. Привет Куперу. И 
не верьте, что нельзя быть панком, читать «Стра- 
ну» и играть в футбол. Такие люди есть! Главное 
— не зацикливаться на играх, ведь кроме них на 
свете есть много всего интересного... 


ПАВЕЛ ОСИПОВ 
Г. САНКТ-ПЕТЕРБУРГ 


ЗОНТ // Тешу себя надеждой, что неплохо 
справляюсь с двумя новыми рубриками. Спасибо! 


М.РАЗУМКИН // Мог бы и лучше справляться. А вот 
с анкетой неувязочка вышла, но это не наш прос- 
чет, а скорее техническая необходимость. Изна- 
чально публикация планировалась совсем в другом 
месте, но в процессе работы над номером приш- 
лось все оперативно переигрывать. Результат вы 


НОСТАЛЬЖИ 

Недавно я приобрел GBA SP. Так вот, покупкой 
остался чрезвычайно доволен, но, когда я прочи- 
тал в вашем увлекательном журнале статьи о 
портативных приставках нового поколения, мне в 
голову пришла мысль: зачем же я тогда брал 
GBA SP, если можно было немного подождать и 
взять мощную штучку с поддержкой многопользо- 
вательской игры через Wi-Fi. 

С другой стороны, GBA уж чересчур душевная плат- 
форма. Давно я не играл с таким удовольствием! 
Все эти новомодные шутеры OT Valve и id Software и 
рядом не стояли с «Марио» и Final Fantasy Tactics 
Advance. Вот теперь посоветуйте обычному, рядово- 
му геймеру-провинциалу: стоит ли связываться с до- 
рогостоящей новинкой из далекой Японии от фир- 
мы Sony? И напоследок: Tekken 4 клевый! 


ПИСЬМО ПРИШЛО В $М$ 
НА РЕДАКЦИОННЫЙ ТЕЛЕФОН 


ЗОНТ // Да! Вы совершенно правы: двумерные, 
простенькие игры приобрели сейчас ни с чем не 
сравнимое очарование. С нами солидарны миллио- 
ны геймеров, покупавших переиздания МЕ$-игр 
для GameBoy Advance. Что же касается PlayStation 
Portable, то покупая ее в ближайшие месяцы, вы 
зря потратите деньги: доставка консоли и игр к ней 
из-за океана влетит в копеечку. В марте-апреле 
состоится европейский запуск платформы, Зопу 
успеет отладить технологию производства, и тогда 
«рядовому геймеру-провинциалу» стоит думать о 
приобретении обновки. Не забывайте и еще об од- 
ном: PlayStation Portable обеспечивает качество 
графики, сравнимое с картинкой Ha PlayStation 2, и 
игры на новой консоли под стать их старшим това- 
рищам: трехмерные платформеры, современные 
ролевки, гонки, шутеры от первого лица. Так зря 
ли вы отдали деньги за GameBoy Advance? Такого 
количества хороших двумерных игр вы не найдете 
больше ни на какой консоли. Хотя появился же на 
первой PlayStation такой шедевр, как Castlevania: 
Symphony of the Night. 


Вышел ли Dragon Quest 8 
в США или в Европе? 


Нет еще. Но в Штатах 
игра появится точно, да 
и европейский релиз ка- 
жется нам весьма веро- 
ятным. Японские издате- 
ли не раз говорили, что 
Европа становится все 
более важным рынком, — 
пора им подтвердить 
слова делом. 


Есть ли бесплатные 
MMORPG? 


Есть, HO их качество ос- 
тавляет желать лучшего. 
Самые простой способ 
поиграть в приличную 
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ММОВРС задарма - за- 

писаться в бета-тестеры. 
Следите за соответству- 
ющей рубрикой в нашем 
журнале. 


Привет! Первый раз вам 
пишу. Рад до неописуе- 
мого судорога. Напеча- 
тайте меня, пожалуйста, 
буду рад до второго су- 
дорога. Вы лучше всех! 
Удачи! 


Печатаем. Но вы уж пос- 
тарайтесь без судорогов 
как-нибудь, хорошо? 


Будет ли продолжение 
The Sims 2? 
Да оно уже Ha носу! 


Превью The Sims 2: 
University мы напечатали 
еще в прошлом номере 
«Страны Игр». 


Какая последняя игра на 
РС, в которую играл 
Врен? 


X-Change 2: Империя 
чувств. Это отличный 
хентайный квест, 
полностью локализован- 
ный в России. Там маль- 
чик превращается в де- 
вочку и все его, 
собственно, хентаят. 


Я хочу работать в игро- 
вой индустрии, но мне не 
нравится писать статьи. 


Подскажите другие рабо- 
ты в данной области. 


Программист, ЗО-анима- 
тор, композитор, сцена- 
рист, дизайнер, марке- 
толог, РВ-менеджер, бе- 
та-тестер, курьер, нако- 
нец! В наши дни полу- 
чить работу в индустрии 
может практически лю- 
бой, надо только как 
следует захотеть. 


Есть ли игра, основанная 
на аниме Hellsing? 


Нет. По этому популярно- 
му сериалу не выпустили 
ни одной игры даже в 
Японии. 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: ИГОРЬ «ЗОНТИК» СОНИН 


Этот мини-опрос мы посвящаем звезде номера — Metal Gear Solid 3: Snake Eater. «Змееед» уродился 
невероятной красоты шпионским боевиком. Трилогия MGS закрыта, но представители Konami уже 
обмолвились, что планирование следующего Metal Gear (не Solid) идет на всех парах... 


ГЛАС НАРОДА 


http://forum.gameland.ru 


Мы попросили завсегдатаев форума «СИ» (http://forum.gameland.ru) ответить Ha простой вопрос: 


«Чего вы ждете от следующего Metal Gear? Каких персонажей 
и врагов, какой сеттинг, сюжет и геймплей? Как, наконец, 
должен выглядеть новый Metal Gear?» 


Автор: 
yy Railgun 


Очень не хочется, чтобы 
новый Metal Gear «опоп- 
сел». Сегодня в угоду 
толпе любят намеренно 
упрощать игры, делать 
их легкодоступными. Яр- 
чайший пример — Fallout: 
Brotherhood of Steel. 
Очень надеюсь, что сю- 
жет и дальше будет иг- 
рать главную роль, а для 
этого, вероятно, ответ- 
ственным за игру должен 
оставаться Кодзима-сан. 
И вообще, история долж- 
на быть абсолютно но- 
вой, не связанной с пре- 
дыдущими частями ни 
героями, ни событиями. 
Если вечно использо- 
вать одну и ту же золо- 
тую жилу, она истощит- 
ся. А такой великолеп- 
ный сериал все-таки 
обязан закончиться дос- 
тойно. 


ГО | Автор: 
‘we Max J. Frost 
= 


Честно говоря, страшно 
даже представить, что 


Есть ли у World of Warcraft 
редактор? 


Редактор уровней? Нет. 
По сложившейся в индуст- 
рии традиции к ММОВР@ 
не выпускают редакторов 
карт. Дизайнеры предпо- 
читают полностью контро- 
лировать то, что происхо- 
дит в игровом мире. 


Если Final Fantasy ХИ 
должна была выйти еще 
летом, то почему ничего 
не слышно о Final Fantasy 
ХИ? 


Потому что Final Fantasy 
ХИ не вышла еще летом! 
Более того, дата появ- 


будет без Кодзимы! 
MGS не отделим от это- 
го человека, как Снейк 
от его банданы, как Ева 
от ее мотоцикла. Так 
что новый Metal Gear 
будет другим, может не 
плохим, а просто дру- 
rum. Вот и не знаешь, 
чего тут ждать — про- 
должения MGS2 или ка- 
кой-нибудь Ocelot's 
Revenge или вообще 
«Из России с лю- 
бовью». 


Автор: 


Жду я прямого продолже- 
ния событий второй час- 
ти, которые остались не- 
досказанными. Из вра- 
гов, я думаю, мы снова 
встретимся с Оцелотом, а 
из положительных персо- 
нажей с Мэрил и Райде- 
ном (хочется верить, что 
только в неиграбельном 
виде). Надеюсь, что раз- 
работчики без покрови- 
тельства Кодзимы (если 
он все-таки откажется де- 
лать эту часть) не расте- 
ряют дух сериала и сох- 


ления игры в продаже 
не объявлена до сих 
пор, а резона разраба- 
тывать сразу две FF y 
Square Enix нет. 


Можно ли данные с карты 
памяти для Р$ опе копи- 
ровать на карту памяти 
для PS2? 


Нет, нельзя. Игры для 
первой PlayStation не 
понимают карточку Р$2. 
Поэтому для них все равно 
придется использовать 
карту от Р$ опе. 


Какая часть лучше: Final 
Fantasy Х или Final 
Fantasy X-2? 


ранят все особенности 
геймплея. Ну а играть мы 
будем старым добрым 
Снейком Солидом. 


Автор: 
[= kraksa 


Жду сюжет! Отличный и 
оригинальный, и без па- 
раллелей с играми-пред- 
шественниками. Пусть 
будет новая история, са- 
ма в себе. И только 
хочется, чтобы в глубине 
кое-где сквозило то имя 
героя минувший дней, то 
«кинохроника», вплетен- 
ная в нынешний, новый 
сюжет. Подобная связь 
даст возможность оце- 
нить игру за ее собствен- 
ные достоинства и при- 
даст некие общие черты 
новому проекту во все- 
ленной Metal Gear. 


Автор: 
Рё | уцпап 


Я жду большей серьез- 
ности и обоснованности. 
Если сравнить М@$ на 
PS one с MGS2 и MGS3, 
то создается ощущение, 


Final Fantasy X — класси- 
ческая лиричная ролевая 
игра от Square Enix. Final 
Fantasy Х-2 — более дина- 
мичное, отвязное, взбал- 
мошное продолжение. Ка- 
кая игра лучше, каждый 
решит для себя сам. 


Какими персонажами в 
Soul Calibur 2 играете? 
Кто кем? 


Врен играет за Талим, 
Миша Разумкин любит 
Вольдо и Айви, Ворон — 
Найтмера и Юнг Сунга. 


Выйдет ли на PlayStation 2 
Oddworld: Strangers Wrath? 
Скорее нет, чем да. 


что сравниваешь кине- 
матографический бое- 
вик с кинематографи- 
ческим комиксом а-ля 
X-men. Фантастика — это 
хорошо, но есть же ка- 
кие-то рамки приличий. 


ГЕ Автор: 


@ Togusa 


Бесполезно чего-то же- 
лать. Все равно Кодзи- 
ма выпустит суперигру, 
которую никто не ждал. 
Ну, а если серьезно, то 
даешь симулятор пило- 
та Metal Gear! 


= Автор: 
7х7 


Ну сколько можно изоб- 
ретать велосипед? 
Конечно, игры серии 
Metal Gear всегда поль- 
зовались популярностью 
среди геймеров, но нуж- 
но знать меру. 

Не удивлюсь, если Код- 
зима сделает из MGS ог- 
ромный JRPG-mup с не- 
вероятной примесью хор- 
рора. Вот это будет чисто 
японский проект. 


Microsoft стремится соз- 
дать библиотеку мощ- 
ных ХБох-эксклюзивных 
хитов, и Stranger's 
Wrath — один из них. 


Ожидается ли снижение 
цен на лицензионные игры 
для PlayStation 2? 


Нет. Дешевле, чем в се- 
рии Platinum, игры для 
PlayStation 2 вы вряд ли 
достанете. 


Какой велосипед у Воро- 
на? И в каком стиле он 
гоняет? 


Самопал на Dabomb 
Molotov, White Brothers VT 


В СВЕЖЕМ НОМЕРЕ СПЕЦА: 


‚ Теория быз данных 
* Моделирование 
* Основы работы 


Оптимизация БД и повышение 


производительности 


‚ ODBC: практика 
* Базы знаний 
‚ Генерация отчетов 


* Средства разработки 
‚ Базы данных + XML 


* Безопасность БД 


‚ Резервное копирование и 


восстановление 
¢ Уязвимости 


® А ТАКЖЕ: MySQL, MS SQL Server 2005, 
Oracle и еще сотня причин 
систематизировать свои данные! 


Le) 


Kee 


ВЕСЬ COOT - 


НА ПРИЛАГАЕМОМ 
МУЛЬТИЗАГРУЗОЧНОМ 


CD! 


(game)land, 


www.gameland.ru 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


В преддверии грядущей битвы консольных титанов мы решили провести исследование и узнать, какой из фирм-производителей современных 


игровых платформ вы отдаете свое предпочтение. Мудрая Nintendo, гордячка Sony или наглая Microsoft - кто ближе нам, русским геймерам? 


ГЛАС НАРОДА 


Мы попросили завсегдатаев форума «СИ» (http://forum.gameland.ru) ответить на простой вопрос: 


«Sony, Microsoft или Nintendo? Какой компании вы доверяете 


больше прочих, 


"| Автор: 

my K' Dash 

На первом месте, есте- 
ственно, Nintendo. Ка- 
чество приставок 
очень высокое. Лома- 
ются консоли крайне 
редко и являются сим- 
волом надежности. 
Игр, конечно, не так 
много, как на 
PlayStation 2, Ho Te, что 
есть — шедевры. Сов- 
ременное поколение 
геймеров выросло 
именно на их пристав- 
ках, а не на каких-ни- 
будь PlayStation или 
Xbox. А следовательно 
GameCube - это must 
have для любого ува- 
жающего себя геймера 
со стажем. Приставки 
от Sony, являясь иде- 
альным выбором для 
любого геймера, также 
считаются одними из 
самых ломких. В свое 
время сам Синдзи Ми- 
ками в интервью 
японскому радио под- 
верг критике пристав- 
ки от Sony, а в конце 
своего выступления 
просто назвал покупа- 
телей продукции Sony 


1.3. Перешел с КК на 
фрирайд/слалом. 


Сильно ли будет отли- 


и почему?» 


дураками... и стал соз- 
давать игры для 
GameCube. А 

Microsoft - какого чер- 
та она вообще делает 
в списке?! Это не игро- 
вая компания. Игры 
для Xbox — писишный 
мусор. А сама пристав- 
ка такая же глючная, 
как и всеми любимая 
майкрософтовская 
операционная система. 
Лучше совершить ри- 
туальное самоубий- 
ство, чем приобрести 
что-то, имеющее отно- 
шение к Microsoft. 


Я вырос на консолях 
Nintendo. В моей жизни 
геймера были практи- 
чески все консоли от 
этой фирмы до того 
времени, пока на гори- 
зонте не появилась 
Зопу. Она покорила 
меня своим обилием 
игр и их качеством. 
Выбирать между этими 
двумя фирмами очень 
сложно, но нужно. 
Nintendo грела меня в 
детстве, Sony греет ме- 


Автор: 
Nastradamus 


лению г-на A.Kynepa, ис- 


комая функция в PSP 
отсутствует. 


ня и по сей день, но на- 
до думать о будущем. 
Как не прискорбно мне 
это осознавать, но из 
консолей от Nintendo я 
уже вырос, и именно 
по этому я целиком и 
полностью доверюсь 
Sony, хотя приятные 
воспоминания от игры 
на консолях Nintendo 
никогда забыть не 
смогу. 


Sony доверяю безого- 
ворочно. Уже привык: 
самые лучшие игры вы- 
ходят именно на ее 
консолях. Видимо, бос- 
сы японского гиганта 
нашли золотую середи- 
ну между массовостью 
и хардкорностью. На 
приставах этой корпо- 
рации есть куча заме- 
чательных игр абсолют- 
но на любой вкус. 

У Nintendo явный крен 
в сторону старых фана- 
тов и ценителей их иг- 
ровых платформ, а это 
отпугивает. Надо с пе- 
ленок общаться со все- 
МИ ЭТИМИ «Марио» и 


Автор: 
Railgun 


ных «Дней читателя» в 
других городах России? 


Такие планы есть, но это 


чаться Gran Turismo 4 Ha 
PSP от этой же игры, 
только для PS2? 


GT4 на PSP называется 
Gran Turismo 4 Mobile. Иг- 
ра является прямым пор- 
том версии игры для PS2. 
Кадзунори Ямаути, про- 
дюсер сериала, обещал, 
что обе игры будут со- 
вершенно идентичны. 


B PSP есть функция виб- 
рации? 


По авторитетному заяв- 
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Где в Москве можно ку- 
пить настольные игры, в 
частности, ролевки? 


Например, в интернет- 
магазине компании Сар- 
гона (http://www.sarg- 
опа.ги). А вообще ищите 
информацию на специа- 
лизированных сайтах — 
http://Awww.rolemancer.ru, 


http://www.boardgames.ru 
— и задавайте вопросы 


на форумах. 


Не собираетесь ли вы 
устроить серию выезд- 
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довольно трудноосущест- 
вимо и, естественно, за- 
висит от спонсоров. Как 
только наши задумки ста- 
нут реальностью, мы вам 
обязательно сообщим. 


Стоит ли покупать 
PlayStation 2, если не за го- 
рами выход PlayStation 3? 


Представители Зопу уже 
подтвердили, что на 
PlayStation 3 можно бу- 
дет запускать игры для 
PlayStation 2 и PS one, 
поэтому подобная иници- 


2005 


«Зельдами», чтобы по- 
лучать от них удоволь- 
ствие в зрелом возрас- 
те. Microsoft выпускает 
исключительно попсу: 
может быть, виною то- 
му игнорирование их 
платформы японскими 
разработчиками, может 
быть, жадность. В лю- 
бом случае, покупать 
приставку ради того, 
чтобы играть в экшны, 
мне кажется нецелесо- 
образным. 


че 


Доверять Sony или 
Nintendo мне нет ника- 
кого резона, потому 
что я писишник. Поэто- 
му как я могу не лю- 
бить Microsoft? Если бы 
не они, то мы не игра- 
ли бы вообще ( доволь- 
ствовались бы Linux и 
какими-нибудь полу- 
дохлыми квестами)! 
Слава Биллу Гейтсу! 
Слава Windows! 


Автор: 
astral 


PS: А из портативных 
консолей нового поко- 
ления первой куплю 
Nintendo DS, вот. 


атива не лишена смысла. 


Но только представьте, 
что вам еще, как мини- 
мум, полтора года тогда 
придется жить без Metal 
Gear Solid 3, Final 
Fantasy Х и прочих хитов 
платформы. Вы готовы 
на это пойти? 


Будут ли игры серии 
Resident Evil портировать 
Ha PC? 


Ha PC были портирова- 
ны три «Резидента» с 
первого по третий и та- 
кая экзотика, как ВЕ 
Survival. Про ВЕ4 или RE 
Cod: Veronica пока ника- 
кой информации нет. 


http://forum.gameland.ru 


ЧЕПУХА 


Присылайте свои 
фразы на телефон: 


+7 (095) 514-7321 


Соник с Гордоном Фрименом в 1991 году в 
целовались в лесу. Это подсмотрели шведы и 
закричали: «Шайбу! Шайбу!». В конце концов ро- 
бот и другие пошли обиженные к доктору Зло. 

Кот с белочкой (красивой) три года назад в 
подземелье драконов играли в домино. Их уви- 
дел гигантский мех и зарычал: «Хочу мяса!». А 
потом Бэтмен и Супермен женились на снегу- 


рочке и все было хорошо. 


Сома Круз и Василий Пупкин вчера в подво- 
ротне устроили бучу. Их увидел Карлсон и ска- 
зал, что нет дыма без огня. А потом все нажра- 


лись и всем было хорошо. 


Марио и Тейлз на прошлой неделе ловили ры- 
бу на Красной площади, но их увидел папа и ска- 
зал, что Кодзима — солнышко наше ясное. Вот 
поэтому Final Fantasy XII до сих пор и не вышла. 


Не понимаете, что здесь написано? Почему 
Юна и Супермен танцуют ламбаду в редакции? 
О, мы не сошли с ума (разве что самую ма- 
лость). Правила игры в чепуху опубликованы 
на нашем диске. Вливайтесь! 


Отстой ли игра «Власте- 
лин Колец», первая часть? 


Простите, какую из них 
вы имеете в виду? Игр 
«Властелин Колец» бы- 
ло ровно три: компью- 
терная ролевка начала 
девяностых, современ- 
ный слэшер от ЕА и иг- 
ра по книге от VU 
Сатез. 


Как обойти пароль в 
Bios, не вытаскивая ба- 
тарейку? 


В обычных условиях — 

никак. К некоторым мо- 
делям материнских плат 
существуют универсаль- 


ные пароли, но чтобы 
найти тот, который по- 
дойдет именно к вашей 
модели, придется рыс- 
кать в Интернете не 
один час. И не факт, что 
он вообще существует. 


Правда ли, что 
S.T.A.L.K.E.R. опять от- 
ложили? 


Чистая правда. Букваль- 
но в предыдущем номе- 
ре мы обещали, что игра 
выйдет в мае, но на 
прошлой неделе пришло 
известие: «цикл разра- 
ботки будет увеличен». 
Новая дата выхода игры 
не сообщается. 


СОДЕРЖАНИЕ ДИСКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


начала представлю новых 
членов нашей команды — это 
Александр Фролов, он будет 
заниматься софтом и «шаровара- 
ми», и Юра Пашалок, который отве- 
чает за дополнения и патчи. Ребята 


они опытные и сделают все, чтоб 
наш диск стал еще лучше. На нем, 
как и всегда, есть видеообзоры, из 
которых стоит выделить великолеп- 
ный ролик про MGS 3 — Врен и Во- 
рон потрудились на славу. С писиш- 


ными проектами опять недобор. Но 
не будем печалиться, я уверен, что 
скоро все изменится. Среди других 
материалов обратите внимание на 
дополнение к Galactic Conquest — это 
настоящий шедевр. 


Metal Gear Solid 3: 
Sneak Eater 


Новый триумфальный 
MGS наконец-то увидел 
свет и сразу же получил 
заслуженные 10 баллов. 
Все еще сомневаетесь в 
оценке, не верите скрин- 
шотам? Тогда смотрите 
огромный видеообзор. 


Rumble Roses 
Забудьте о Dead or Alive, 
вас ждет рождение новой 
звезды. Безукоризнен- 
ный, с выверенным 
геймплеем, роскошной 
графикой и очень сексу- 
альными девчонками рес- 
линг. Не любите реслинг? 
Теперь полюбите! 


Shadow of Rome 
Самая кровавая игра ме- 
сяца! Говорите The Puni- 
sher жесток? Да у вас 
детства не было! Можно 
там отрубать руки, голо- 
вы, да хоть полтуловища 
и заливать весь ринг кро- 
вищей? Нет? А BOT в 
Shadow of Rome можно! 


Playboy: The Mansion 
Еще одна игра из серии 
«почувствуй себя кру- 
тым». А также богатым 
плейбоем, окруженным 
пышногрудыми красот- 
ками. Жаль, что по гра- 
фике и откровенности 
до Singles Playboy He до- 
тягивает. 


А ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ 


...У наших видеообзоров есть две зву- 
ковые дорожки! 


Доводим до вашего сведения: в видео- 
описаниях игр на @\4-видеочасти есть 
две звуковые дорожки: собственно об- 
зор и музыкальный трек. Поэтому вдо- 
воль наслушавшись рассказов о проекте, 
вы можете запустить ролик с музыкой. 
Хотим также напомнить, что в интервью 
или «мувиках», посвященных созданию 
игр, есть отключаемые русские субтит- 
ры. Таким образом, ролики могут смот- 
реть даже те, кто плохо знает английс- 
КИЙ ЯЗЫК. 


Р.5. Если у вас нет звука в роликах, не- 
обходимо поменять Beatstream на PCM 
Audio в настройках звука DVD-nneepa. 


На диске, помимо обычного видео, есть ролики- 
участники конкурса AMV, победителей которого вы 
чествовали на прошлом DVD. В этот раз вы сможете 
оценить еще нескольких конкурсантов, не добрав- 
шихся до первых трех мест, но все равно очень жи- 
вописных. Также обращаю ваше внимание на один 
файлик видеораздела — скоростное прохождение 
Super Metroid’a для Snes. Поверьте, на это стоит 
посмотреть! Вообще, такие трейлеры отныне станут 
на диске частыми гостями, если вы, конечно, одоб- 
рите наши начинания. Ну и, естественно, нашлось 


местечко и для очередной порции роликов из 


Tekken 5. 


НОВАЯ ОБОЛОЧКА РС-ЧАСТИ 


Bred 3 


Несмотря Ha название, это 
один из лучших текстовых 
редакторов в мире. Пози- 
ционируется как замена 
«Блокноту». Главные дос- 
тоинства: простота, надеж- 
ность, и, что особенно 
важно, корректная работа 
с нашими кодировками. 
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Clip Cache Plus 2.9 


Менеджер буфера обме- 
на — одна из самых по- 
лезных и незаметных 
программ в Windows. 
Особенно, если она прос- 
та и удобна, как Clip 
Cache Plus. Ей доверяют в 
офисах IBM, AT&T и дру- 
гих именитых компаниях. 
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File Companion 1.03 


Поиск встроенными сред- 
ствами Windows файла, 
затерявшегося на боль- 
шом винчестере, не са- 
мая лучшая идея. Для это- 
го лучше использовать ка- 
кую-либо специализиро- 
ванную программу, напри- 
мер — File Companion 1.03. 


DivFix 


Полезная программа для 
восстановления «битых» 
видеороликов. Если ро- 
лик не открывается, не 
торопись его стирать — 
даже в совершенно без- 
надежном случае тебя 
может выручить ОМЕх. 
Незаменимая вещь! 


Какие интересные возможности скрывает наша новая 
оболочка? 


Во-первых, открыв скриншот в галерее, вы можете 
растягивать и сжимать его. При этом оболочка запоми- 
нает размер открытого окна. Поэтому все следующие 
картинки будут такой же величины. Во-вторых, с по- 
мощью двух стрелочек рядом с кнопкой «закрыть» 
можно откатываться на последний выбранный пункт и 
возвращаться обратно. Для тех, кто хочет скопировать 
файлы с нашего диска, предусмотрена функция «отк- 
рыть в проводнике». Нажав на кнопку, вы попадете в 
папку, где лежит интересующий вас файл. 


TOTAL DVD = 


ЖУРНАЛ © КИНО, 
DVD И ДОМАШНЕМ КИНОТЕАТРЕ 


RPM Tuning 


Новая игра об уличных гонках. Нам снова обещают глубо- м 
кий тюнинг, хорошую физическую модель и весьма сим- Stat Wars Republic Commando 
jarwinia 

патичную графику. В демоверсии доступны две трассы и i 

ПАТЧИ: 
два игровых режима. Вполне достаточно, чтобы составить РВ 
первое впечатление об игре. Far Cry v.1.31 

Kohan II Kings of War v.1.2.3 

. Rome Total War v1.2 

Space Rangers 2 v.103 
Star Wars Republic Commando pace Rangers 2 v103 
Компания LucasArts Entertainment выпустила очередную he Lord of the Rings the Ваше 
игру по вселенной «Звездных войн». На этот раз нам Total Club Manager 2005 и. 
предстоит возглавить отряд повстанцев и сражаться с си- SHAREWARE: 
лами злобной Империи. И впервые это не просто FPS, а р 

о Chomp! Chomp! Safari 

тактичесии шутер. Feed The Snake 1.3 

Gutterball 3D 
Darwinia aaa 

Montezooma 

ы Openit 

Это уже вторая версия демки проекта, который не подог- BiaractetGureelGold 


нать ни под один жанр. В отличие OT первой версии в на- Demo 1.50 


личии имеется руководство пользователя. Игроку предс- СОФТ: ЧИТАЙТЕ В МАРТЕ: 


TOUT заниматься стратегическим планированием и захва- bin Cache Plus 2.9 


TOM территорий, которые очень своеобразно оформлены. ор 1.03 

IVEL eS 
enon 12 рецензий на новинки 
K-Lite Codec Pack 2.35 full > 
nena US российского кинопроката 
PowerDVD 6 
pserv 2.2 Task Manager 


SpamGunner 
StyleXP Male 


Galactic Conquest V5 SivleX? Female 100 обзоров DVD-guckos 5 


otal Commander 6.51 
VideoLan 


VirtualDubMod региона 


Это не мод, это отдельная игра на движке Battlefield 1942. Никаких «что мне делать, WinHide 1.0 
Падме?» и гунганов — в бой идут лишь повстанцы и имперцы. Более полутора десят- моды: 
ков карт, тьма техники и оружия, а главное, невероятная увлекательность. Прекрасная Battlefield 1942 


C Strike: $ у 
возможность раз и навсегда забыть Star Wars: Battlefront. DOOM 3 cect Сравнительный тест 8 
А Challenge '99-'02 


i портативных DVD-cuctem 


Operation Flashpoint: 
Resistance 

The Elder Scrolls Ill: Morrowind 
Warcraft Ill: Frozen Throne 
Warhammer 40000: 


a КАЖДЫЙ НОМЕР 


Скины для Winamp'a 


BTCC 1993-1994 MOD v2 ей 6 ФИЛЬМОМ AA 


ГАЛЕРЕЯ: 
В Обои \ 
Одна из наиболее брутальных «кузовных серий» середины девяностых годов. Подреза- Скриншоты к играм номера D ‘ \ р 
ния соперников, постоянные столкновения и разворот машин - это было в ВТСС чуть WIDESCREEN: ! \ F 
ли He нормой. Сейчас гонщики ведут себя уже не так агрессивно, но у вас есть прек- one 
расная возможность ощутить весь накал страстей, бушевавших в этом чемпионате. The Longest Yard 
ВИДЕО: 


Metal Gear Solid 3: Sneak Eater 
Rumble Roses 

Shadow of Rome 

Playboy: The Mansion 
Tekken 5 

Cold Fear 

7 Sins 

Wanda 

Phantom Dust 

Area 51 

Boiling Point: Road to Hell 
Matrix Online 

Fight Night Round 2 
Castlevania (DS) 

Restricted Area 

SWAT 4 

Mop Утопия 

Way of the Samurai 3 
Видео к рубрике «Банзай!» 


КИБЕРСПОРТ: 

Лучшие демки по Counter- 
Strike, Quake Ill Arena, 
Warcraft Ill: The Frozen Throne. 


«Банзай!» посвящен блистательному ани- 
ме Fullmetal Alchemist. На диске вы найде- 
те два вступительных ролика к телесериа- 
ла и клип Easy Action of Hagaren, смонти- 


рованный японскими анимешниками. Пос- МУЗЫКА: 
мотрите сами, насколько их отношение к Сталинград 
аниме отличается от нашего: ничего по- ДРАЙВЕРЫ: 


ATi Catalyst 5.2 w2k XP, nVidia 
ForceWare 66.93 w2k XP, 

Intel Chipset Installation 

Utility 6.3.0.1007 


добного в конкурсе AMV никогда не появ- 
sIANOCb. 


в продаже со 16-го марта 


В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 


Сотни автомобилей в, наверное, самом известном автосимуляторе последних 
лет, поражают воображение. Gran Turismo 4 - игра из тех, что «продают» 
консоли и становятся предметом поклонения миллионов. Кадзунори Ямаути не 
зря тянул с датой релиза, а мы не зря ждали. 


GRAN TURISMO 4 


MASSIVE ASSAULT: РАСЦВЕТ ЛИГИ и И LEAGUE PARKAN II ИСТОРИЯ POKEMON 

-2005 
Один из лучших варгеймов заиграл новыми Соскучились по футболу? EA Sports Спустя годы культовая российская игра Не любите «Покемонов»? Мы вам расска- 
красками. Обзор сиквела - в шестом номере. — открывает новый сезон Лиги Чемпионов. возвращается на экраны мониторов. жем об этих монстрах по самое пикачу! 
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RACING GEARS ADVANCE 


Рецензия на одну из лучших аркадных 
гонок на портативной консоли GBA. 


STAR WARS KNIGHTS OF THE OLD 
REPUBLIC II: THE SITH LORDS 


Продолжение лучшей RPG 2003 года. 


КОТОВ снова с нами! 


TENCHU: FATAL SHADOWS 


Симулятор ниндзя второй раз приходит на 
PlayStation 2. Мы его тщательнейшим об- 
разом изучили, отчет — через две недели. 


BOKTAI 2: SOLAR BOY DJANGO 


Готовьтесь проводить больше времени на 
улице. Солнце — ваш лучший друг! 


Журнал зарегистрирован в Министерстве по делам печати, 
телерадиовещанию и средствам массовых коммуникаций 
ПИ № 77-11804 от 14.02.2002 
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